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¿TODAVÍA NO COMPLETASTE TU COLECCIÓN? 


LOADED EN CUAL ES? 
NO TE LO PIERDAS, ESCUCHÁ 

EL BLOQUE TODOS LOS JUEVES 

A PARTIR DE LAS 11 HS. 


DICIEMBRE 


PAPÁ NOEL YA FUE 


¡Fin de año! Y como todos los años por esta época, seguimos aplastados por la típica avalancha de jue- 
gos de la temporada navideña, algo que ya desde el mes pasado pueden ver reflejado en la revista: de 
hecho, este mes les ofrecemos en análisis nada menos que de 33 juegos, incluidos varios bien exten- 
sos, como los de FIFA 10, Pro Evolution Soccer 2010, DJ Hero, Borderlands, Forza Motorsport 3, Call of 
Duty: Modern Warfare 2 y Dragon Age: Origins. Por otra parte, y como todos los años, les ofrecemos 
una completa Guía de Compras, para que sepan qué regalar y regalarse para estas fiestas. 

Pero eso no es todo. No, claro que no. Les tenemos preparada una sorpresa muy especial. Finalmen- 
te, un proyecto en el que venimos trabajando desde hace un largo tiempo acaba de salir a la luz. Para 
los gamers fanáticos de la PC, decidimos recuperar la publicación que supo marcar una época. 
Xtreme PC, la vieja y querida Xtreme, está de vuelta. Pero con una vuelta de tuerca, mejor, más com- 
pleta, con un nuevo formato de publicación bimestral, y con todo lo que el fierrero de ley espera en- 
contrar. Análisis, trucos, consejos, soluciones, guías, reseñas completas de sagas emblemáticas, y 
mucho más. 

Sin vueltas, Xtreme PC está de vuelta. Consíganla exclusivamente en cualquier sucursal de Compu- 
mundo. 


Loaded es una publicación de Grupo MDP S.A. Registro de la propiedad intelectual número 2063846 ISSN 1668-3234. 
Todas las notas firmadas son opinión de sus respectivos autores. Se prohíbe la reproducción total o parcial de esta 
revista, sin previa autorización por escrito de Grupo MDP S.A. Los avisos comerciales de esta revista son responsabi- 
lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
registered trademarks of their owners. Todas las imágenes y marcas reproducidas en esta revista son Copyright de sus 
respectivos autores o compañías y aparecen aquí por motivos exclusivamente periodísticos. 

Loaded número 64 - Impresa en Argentina, Diciembre de 2009. 
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1) NOVEDADES 


El esperado sucesor espiritual de una de las sagas roleras más memorables de PC, como 
lo fue Baldur's Gate, finalmente está entre nosotros, y se manifiesta con una propuesta 
realmente excelente, de esas que tanto viene necesitando el género hoy en día. 


DESCARGATE 
Z4 DERISA 


A 


58 CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 


* 


Infinity Ward confirma su enorme sapiencia a la hora de crear un título de acción en 
primera persona magistral, mejorando algo de por sí casi perfecto, como lo fue el Modern 
Warfare original, ofreciendo una secuela plena de variantes tácticas, jugabilidad adrenalíni- 
ca, escenarios muy bien pensados, y un soporte multijugador magnífico. 


ANALIZAMOS 
28 


33 FICHINES 


Seguimos con la época de la abundancia. ¿EA Sports habrá logrado superar con Konami prometía que para este año 
Este mes les ofrecemos los análisis de 33 FIFA 10 el nivel alcanzado por su aclama- dejarían de hacer la plancha y que PES 
juegos, entre ellos varias perlitas como do y exitoso antecesor? Averígilenlo en 2010 nos dejaría boquiabiertos. ¿Cuál 
Borderlands, Forza Motorsport 3, Dragon este análisis pormenorizado. fue el resultado final? En el análisis 
Age: Origins, COD: Modern Warfare 2 y DJ tienen la respuesta. 


Hero. 


6/loaded/correo 


Hola amigos de Loaded, quisiera ha- 
cerles una pregunta con la que estoy en 
duda. Lamentablemente, tengo muchas 
más, pero vendrán en otro momento. 
Es una que creo que muchos se pre- 
guntan: ¿Cuándo es la fecha de lanza- 
miento de Half Life 3? 

Bruno, todavía estamos esperando que 
Valve se digne a mostrar algo sobre el 
Episodio 3 de Half Life 2, así que hablar 
de un Half Life 3 suena una utopía por 
ahora. Te diríamos que no lo esperes 
hasta que aparezca una nueva genera- 
ción de motores gráficos. 

Me despido diciendo si podrían man- 


Hola gente de Loaded, aprovecho es- 
tos minutos libres para hacerles una 
pregunta que hace rato que está en mi 
cabeza. 

¿Qué es de la vida de aquellas franqui- 
cias que me hicieron pasar largas horas 
jugando y hoy en día se encuentran des- 
aparecidas? 

Las franquicias son: Vandal Hearts, 
Road Rash, Titan Quest, Front Mission, 
Dino Crisis y tal vez la más importan- 
te de todas: Fighting Force. La duda en 
concreto es si se encuentran trabajan- 
do en secuelas o en manos de quién 
terminaron. 

Nada más espero que puedan respon- 
derme, saludos. 


Que interesante tu tópico Ale, te en- 
tregamos un reporte de campo de los 
títulos que mencionás: 

-De Vandal Hearts tuviste una secuela 
en el “99, para la misma PlayStation. 
Actualmente se mencionó que se es- 
taba trabajando en una nueva entrega 
para DS, pero no se conocieron mayo- 
res detalles al respecto. 

-Fuertes rumores indican que EA esta- 


MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


EJEMPLO DE VIDA 
BRUNO FERRARA TOMAS FUNES 


dar la revista a General Pico, La Pampa 
más a tiempo ya que estoy 6 números 
atrasados. 


TE DEJAMOS UN ADELANTO DE LOS PRÓXIMOS NÚMEROS 
DE LOADED. 


SECUELA NOSTALGICA 
- ALEJANDRO GARCIA 


ría trabajando en una secuela de Road 
Rash, y el cantante Sebastian Bach de 
Skid Row confirmó que les cedió a EA 
una canción de su banda para un juego 
llamado Road Rash 

-La creadora de la saga Titan Quest, 
Iron Lore, dejó de existir, asií que veo 
difícil que volvamos a ver algo. 
-Además de la remake del original 
para DS de 2007, Square Enix registró 
el nombre en USA, lo que da a enten- 
der que están trabajando, ya sea en 
una secuela para DS, o en una rever- 
sión para las consolas mayores. 

-De Dino Crisis ni noticias por el mo- 
mento, lo mismo que de Fighting Force. 


“LES CEDÍ 
UNA CANCIÓN 
ALOS MUCHA- 
CHOS DE 
ELECTRONIC 
ARTSSÓLO 
PORQUE 


ME GUSTÓ 
MUCHO EL 
ÚLTIMO FIFA. 
IGUAL CON 
MIS AMIGOS 
JUGAMOS AL 
WINNING.” 


Hola, me present 

soy un niño de 14 

una enfermedad, 

a PlayStation. 

El año pasado pade 
aa 


oncológica  llam 

afectando mi pierna 

quitó hasta ese momento mi única pa- 
sión, mi único sueño, mi único futuro 
el fútbol. 

Ante mi decaída emocional, mis padres 
(los mejores del mundo] me compraron 
la gloriosa PS3. Me sentía como antes. 
Los videojuegos me llevaron a una rea- 
lidad fantástica, qu re ha- 
cían olvidar mi triste p Por eso 
a todas las personas que tienen un mal 


concepto de los vid 
decir que gracias a 

y familia), roll la 
otro modo no escrib 
Bueno, luego de tant 
despido agradeciéndoles el 


2 divi de 


92 


ayudarme 


en este mundo fantás s video- 
juegos y sobre todo para ayudarme a 
elegir cada juego, ya que son demasia- 
do caros. 
Gracias 


Que bueno Tomás enterarnos de que 
hay personas en el mundo a las que los 
videojuegos no solo le resultan como 
una forma de entretenimiento, sino di- 
rectamente como un metodo terapéu- 
tico para hacerlos sobrellevar difíciles 
momentos de su vida. Nos alegramos 
realmente por vos, y esperamos poder 
seguir aconsejándote sobre la mate- 
ría. 

PD: Quisiera que publiquen mi ID onli- 
ne, que es rurounitoto17. 
Lamentablemente no podemos publi- 
car tu 1D online. No es porque nosotros 
no queramos, es más que nada por una 
cuestión de espacio. 

No nos queda más que despedirnos y 
desearte lo mejor. 

PD: Mmm, al parecer tu ID terminó 
apareciendo unas 7 líneas más arriba. 
¡Changos! 


— 


> 


EN CRIOLLO BASICO A 
| EXEQUIEL SERNA CHARLY MARTINEZ 


Buenas gente de Loaded, les escribo 
por vez primera, pero los sigo desde la 
vieja y querida Next Level, bueno, a los 
que sobrevivieron. 

Tengo varias dudas [sobre PS3 y sus 
juegos), que me gustaría poder resol- 
ver. Á ver si me pueden ayudar: 

¿Existe una manera de chequear qué 
juegos tienen o no subtítulos, o están 
doblados al castellano? 

Claro que sí, en la parte posterior de la 
caja del juego siempre se especifican 
idiomas de voces y subtítulos, al igual 
que en las películas. 

El error que tiene PlayStation 3 (las lu- 
ces amarillas] ¿A qué se debe? ¿Se pue- 
de hacer algo para prevenirlo, o al que 
le toca, le toca? 

Puede significar varias cosas, general- 
mente es un poblema de temperatura, 
que se soluciona dejando descansar la 
consola hasta que enfrie, y evitando 
tapar las entradas de aire mientras se 
utiliza. También puede significar un fa- 
llo general de hardware. En ese caso, 
no hay mucho que se pueda hacer más 
que enviarla al servicio técnico. 

Por último, pero no menos importan- 
te, en la guía que prepararon sobre el 


DUDA EXISTENCIAL 
MAXIMILIANO DEMARIE 


Hola staff de Loaded, es la primera vez 
que les escribo a pesar de comprar su 
revista desde el número con la tapa de 
Battlefront. Luego le enviaré otro mail 
con mi opinión acerca de Uds (y críticas 
constructivas), pero ahora me atañe 
otro interrogante. 

Leí en internet que PS3 Slim es menos 
potente que las PS3 normales, creo que 
decían un 20%, y esto me preocupa bas- 
tante debido a que estoy apuntando a 
una. ¿Me lo podrían confirmar? 
Quedate tranquilo Maxi que la infor- 
mación es completamente errónea. El 


grandioso GTA 4, más precisamente en 
la lista en donde pusieron los trucos, 
advirtieron que el usarlos podía “alte- 
rar de forma irreversible la jugabilidad” 
o generar problemas para poder ter- 
minar el juego normalmente. ¿Exacta- 
mente de que tipo de alteraciones esta- 
mos hablando? 

El uso de los trucos puede corromper 
al juego si lo salvamos con alguno de 
los trucos activados. El problema más 
recurrente que se presenta es laimpo- 
sibilidad de destrabar trofeos en PS3 o 
logros en Xbox 360, pero también pue- 
den darse otros como partidas salva- 
das corrompidas. 

Espero que me puedan contestar estas 
dudas, desde ya muchas gracias..... 


“YA REVELÉ 
TODOS LOS 
TRUCOS DE LOS 


MAGOS. 
AHORA VOY 
POR LOS DEL 
GTA IV.” 


modelo finito de PS3 contiene 
el mismo poder de proce- 
samiento que su herma- 
na más grandota. 

PD: ¿Responden vía mail? 
¿O solamente mediante 
revista? 

Solamente vía mail. Mo- 
mento, esto es la revista... Sí, 
solamente por la revista. Y 
a veces por mail. Mientras 
esperamos nuestro turno 
en el Peggle. 


correo/loaded/7 


CRITICAS POR EMAIL 
CORREDGLOADEDVG 


boca ebedame- 
sia pe 


Hola chicos de Loaded, soy Carlos y los 
quería felicitar por la revista, y de paso 
hacerles unas preguntas: 

¿Es verdad que va a salir el Naruto Ul- 
timate Ninja 5 en noviembre? ¿Si sale 
se va a poder adquirir fuera de Japón 
en un idioma auque sea inglés? ¿Puede 
ser que este para PS2? 

Tal como mencionás, Naruto Shippu- 
den: Ultimate Ninja 5 será lanzado en 
Noviembre próximo, con idiomas ori- 
ginales en Japonés y también audio en 
inglés. Será exclusivo de PS2. 

¿Los Naruto Narutimett Accel saldrán 
alguna ves en inglés o español? 

Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 4 es 
la versión americana de Narutimett 
Accel 1, y Ultimate Ninja 5 será la del 
Narutimett Accel 2. 

¿Van a empezar a salir más títulos para 
PS2? Porque estoy viendo que solo hay 
102 por revista y me preocupa. 

Al contrario, cada vez saldrán menos 
títulos para PS2. Es una consola que 
está muriendo ya, aunque todavía le 
queda algo de cuerda, no sabremos 
cual será su futuro luego de terminado 
el 2010. 


Bueno, espero que puedan contes- 


tar mis preguntas, un saludo grande. 
Chau. 


¿ul película es más película por venir en 3D? 
Ño, pero si está bien hecha se disfruta un poco 
más. De la misma forma, mi teoría evolutista 
señala que un juego en 2D, vuelto a hacer en 
3D cobra más vida, aunque nunca es funda- 
mental, y se disfrutarlos de la dos formas. Ni 
que hablar de los géneros casi exclusivos del 
2D, como los puzles, y donde el 3D resulta irre- 
levante. 


Leandro Dias 


seminariogar- 
garella.blogspot.com 


No voy a negar que disfruté muchísimo más la 
etapa del 2D. Tal vez sea por una cuestión de 
edad, pero lo cierto es que dificiimente pueda 
olvidar los momentos vividos con mi SNES, o mi 
PC noventosa, y sus geniales juegos bidimen- 
sionales. El 3D trajo nuevas alternativas, otro 
mundo de posibilidades. Pero también se 
perdió algo de imaginación, y de aquella 
simpleza que tan felices nos hacía. 


Cesar Pereyra 
Persona [PSP] 


Gundam The Origin 


EL 3D fue la revolución que permitió cambios 
de ángulos, perspectivas vertiginosas, rota- 
ción de cámaras y mayor interacción con el 
entorno, superando en posibilidades expre- 
sivas a los dibujos planos en 2 dimensiones. 
Pero al zarparse en realismo perdió algo del 
valor estilístico que aportaban los artistas a 
los sprites. 


Tener que decidir por una sola de las dos opciones se- 
ría caer en un error. Tanto dentro del 2D como del 3D, 
hay muchísimas cosas maravillosas como asi también 
horrorosas. Lo ideal es disfrutar de lo mejor de cada 
uno, e incluso de aquellos juegos que comparten el 2D 
con el 3D. En lo que no hay dudas, es en que el 2D en- 
vejece con mucha más dignidad que el 3D. 


más FIFA 10 


Instalación 
de redes Wi-Fi | 


Dragon 
Age Origins (PC) 


ESTE MES: | NUESTRA REDACCIÓN 


: Need for Speed 
Shift y Nitro [360 / Wii 


RipStick sin parar 6 


Modern Warfare 2 [360] 


Cien Años de Sole- 
dad de García Márquez 


Dicen que no hay dos sin tres, y me parece 
más acertado que nunca, por que, a pesar de la 
creencia popular, hay muchísimo del 2D en el 
3D. A diferencia de hace una década, donde los 
polígonos eran lisos, el trabajo de los artistas 
que logran esas texturas tan realistas, que sí, 
son 2D, y que nos impresionan día a día, está 
más vivo que nunca. Igual, aguante el Castle- 
vania de “costadito”. 


Páginas de 
ods para Dragon Age 


¿2D 03D? ¿Retro o nextgen” ¿3600 PS37¿Rol 
o FPS? ¿ de rif o color? ¿Cassette o 
CD? ¿VHS o DVD? ¿Tubo catódico o LCD? ¿Ina- 
lámbrico o pad de  ¿Frito u horneado? ¿Dul- 
ce o salado? ¿Crudo o cocido? ¿Rubia o moro- 
apo ¿Pechugona o tabla de p r? ¿USA 

o Japón? ¿River o Boca? ¿Pop o heavy metal? 
¿Slip o boxers? ¿Original o pirata? La respuesta 
es una sola: lo que a vos te guste. 


A pesar de que ahora los juegos en 3D dejaron 
de ser la paparruchada -v. my 2 mo otras 
épocas, yo no ningunearía que los jue- 
gos en 2D hicieron por nosotros. Sobre todo en 
aquellos lejanos tiempos donde las tres dimen- 
siones pasaban por ponerse unos ridículos an- 
teojitos de cartón. 


DJ Hero 


Los 
drafts de Magic Online / 


bra buen gamer con más de 20 años de vi- 
cio, mis comienzos fueron con el 2D, allá por 
1989. Naturalmente, con el tiempo todo cam- 
bia, y hoy día el 2D quedó archivado junto con 
los Jas juegos de tablero que he 
jugado, mientras que el 3D me da continuas 
alegrías, de la mano de títulos de acción en 
primera persona, rol y as así como 
de as 3Ds muy copados que descul 


rarme la Monster 3D, i 
parches para Quake y Tomb Raider, y quedarm 
mudo de asombro al ver que los polos del tama- 
ño de un ladrillo se convertían en suaves texturas. 
Una impresión tan grande como lo fue, en 1992, 
jugar por primera vez un fichín con sonido Roland 
y Soundblaster en el local de Erwin. E 


Tales 
Machinarium (PC) of Monkey Island 
Máscaras 


de papel maché dragonproject.com.ar 


Vengo a desmitificar los juegos 3D, ye. que 
sólo dan la ilusión de tener tres dimensiones 
y son más planos q la hoja que están leyen- 
do ahora mismo. Yo hasta que los personajes 
no salgan de la pantalla y Ín tocarme 
[teniendo cuidado dónde) voy a seguir siendo 


La legua del 30 alos FPS produjo un quiebre 
vital y necesario de la industria fichinera, y sin 
embargo, incluso los hermosos paisajes de 
Dragon Age palidecen frente a los escenarios 
2D pintados a mano de Baldur's Gate ll. 

Una batalla que, como un tipo que ya tiene al- 
gunos años, me halla en el medio y sin defini- 
ción debido a mis como side ver. 


fanático de los juegos 2D, que por lo menos 
son más sinceros. 


Si necesitás comprar, modificar 
rar todas tus consola), 
no,dudes en consultarnos 


a. HEAR 
se: DNBFD: A y 
Li Jl o 


np 
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Tel/Fax: 4522-2765 / 4524-1609 / 4521-5476 
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¡YA ERA HORA! 

Luego de interminables meses de 
espera, por fin Square Enix dio la fecha 
de salida de Final Fantasy XIIl para 
Occidente. Estará arribando el 9 de 
Marzo de 2010, con un lanzamiento en 
simultáneo para PS3 y Xbox 360. 


PANALES UNIDOS 

Através de solicitudes de puestos de tra- 
bajo, Electronic Arts dejó en claro que el 
desarrollo de Dead Space 2 está buscando 
a diseñadores de niveles para un eventual 
modo multijugador en línea. 


“SI BUSCAN UN DISEÑADOR DE NIVEL, ESE SOY YO” 


LO IMPENSADO: GTA 5 

Dan Houser, miembro fundador de 
Rockstar, ha avisado que ya están pen- 
sando en la ciudad para un eventual GTA 
5, y que el mismo se está encargando del 
guión del juego, de unas 1000 páginas de 
longitud. 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


QUE NO PANDA EL CUNICO 

Electronic Arts estará cerrando Pandemic 
luego del lanzamiento de The Sabouteur, 
reestructurando a unos 200 trabajadores, 
y despidiendo al resto, en una maniobra 
más para recortar gastos. 


AYUDATE 

Shigeru Miyamoto ha señalado que están 
haciendo de Super Mario Galaxy 2 un 
juego realmente desafiante. ¿Qué significa 
esto? Que probablemente lo hagan difici- 
lísimo para que la gente se acostumbre al 
sistema Super Guide. 


uu, 
HACE MÁS DE yO k 


15 AÑOS QUE NO ME 
TOMO VACACIONES 


3 


dl 


GLOBALIZACIÓN 

Square Enix y Eidos han anunciado que 
han comenzado a trabajar en Eidos 
Montreal en el primer proyecto desde 
la compra de la responsable de Lara 
Croft. No se han dado más detalles al 
respecto, solamente que será un juego 
global. 


el 2010 ten- 
s franqui- 
DJ Hero, etc. 
n, sino que 
ctuales vía 


EL ACORDEON HERO 
TAMBIÉN CAYÓ EN LA 
VOLTEADA 


COMO PAN CALIENTE 

Un día. Eso es todo en 
Modern Warfare 2 para t 
en la forma de entrete 
rápidamente vend 
Se estima que 7 n 
fueron entregadas e 
sólo 24 horas. 


MÁS COMANDO Y CONQUISTA 
EA afirmó que el 1 


3" A 
16 de Mar. aectara- 


mos recibiendo Command 4 Conquer 
4: Tiberium Twilight ompra 
tendremos acceso a betas tempranas, y a 


una misión extra. 


APARENTEMENTE INCLUIRÍA LA MOTO QUE KANEDA 
LUCÍA EN AKIRA, AUNQUE LA INFO NO ESTA CHEQUEADA 


MOTOQUEROS DIGITALES 

Polyphony Digital, desarrolladores del 
eterno Gran Turismo 5, declararon que, 
de ser necesario y requerido, es posible 
que la quinta entrega sume motos al 
mix de simulación de conducción. 


SECUELAS AL BORDE 

Gear Box ya confirmó que con el éxito que 
tuvo Borderlands, es sano pensar en que 

en poco tiempo ya comiencen a desarro- 

llar una segunda parte. 


ALTA BANEADA 

La última oleada de baneos por parte de 
Microsoft, se ha cobrado más de un millón 
de consolas modificadas ilegalmente, 

que ya no podrán seguir disfrutando del 
servicio Xbox Live. 


SIN CLAN POR OTRO ANO 

C Soft aclaró que aún queda un largo 
camino de desarrollo, y que Guild Wars 2 
no estará viendo la luz el año que viene, 
teniendo fecha de salida aún indefinida, 
pero segura, para el 2011. 


COMPONE SECUELAS 

El compositor Shawn Lee tuvo a su cargo 
a banda sonora de Bully, el juego escolar 
de Rockstar, y según señala, ya se en- 
cuentra trabajando en la banda de sonido 
de su secuela, aunque los responsables 
de GTA no quisieron emitir opiniones al 
respecto. 


HOMENAJE DE HONOR 

Medal Of Honor tendrá en su próxima edi- 
ción un lavado completo de cara, aseguró 
Electronic Arts, lo que significa ni más ni 
menos que seguirá la ruta de Call of Duty 
con la serie Modern Warfare, y dejará la 
Segunda Guerra Mundial para ubicarse en 
conflictos más actuales. 


NATAL A NOVIEMBRE 

Según lo comentado por personas que 
tuvieron acceso al sistema, el control por 
movimientos de MS estará disponible 
para Noviembre del 2010, contará con un 
catálogo de 14 juegos en su lanzamiento, y 
costará unos 80 dólares. 
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PERDIDA Y MALDITA PC 

Fanáticos encontraron dentro de las 
líneas de código del último parche de GTA 
IV para PC, 5 achievements o logros que 
corresponderían a The Lost and Damned, 
lo que indicaría que PC estaría recibiendo 
esta expansión también. 


PREMONICIÓN DE TERROR 
Ignition anunció Deadly Premonition, un 
nuevo survival horror que será exclusivo 
para Xbox 360. El juego estaría saliendo en 
algún momento de 2010. 


SUMANDO LUCHADORES 

Capcom sigue sumando luchadores para 
Super Street Fighter IV. Los nuevos con- 
tendientes develados son Adon, de la saga 
Street Fighter Alpha, Guy, Cody, también 
presentes en la precuela de ST y en el 
legendario Final Fight. 


HAGGAR, EL FAVORITO DEL TIO ERWIN, VUELVE A SER 


MARGINADO POR LAS LACRAS DE CAPCOM 


MOVETE, ZOMBIE 

Resident Evil 5: Alternative Edition con- 
tará con una misión extra y soporte para 
el sistema de control por movimientos 
de Sony, y según declaró Capcom, será 
ofrecida como contenido descargable 
para el juego. 


DRUMHERO PATENTADO 

Como si no fuera suficiente con la 
batería dentro de los juegos musicales, 
Activision ha patentado la marca Drum 
Hero, lo que sólo puede suponer que en 
breve estaremos disftutando de juegos 
específicos para el uso con baterías, 
tambores, timbales, y cosas por el 
estilo. 


ROCK PARA APRENDER 

Si lo dicho por el hijo de George Harri- 
son es cierto, y el mismo se encuentra 
trabajando en el desarrollo de Rock Band 
3, entonces tenemos que decir que una de 
las características de la tercer entrega es 
que intentará enseñar realmente a tocar 
los instrumentos a los jugadores. 


CRITERION Y NFS 

Mientras todos esperábamos tener de a 
poco noticias del nuevo Need For Speed 
a ser desarrollado por Criterion, resulta 
que los creadores de la saga Burnout ya 
estarán lanzando el título en el 2010. 


SE VIENE SMASH TV 

Midway estaría planeando una reversión 
del recordado shooter que se manejaba 
con dos palancas. El responsable del 
original, Mark Turmell, aseguró estar 
trabajando en la nueva entrega. 


> Zo 


yb A O 


ANMAT 1 ALA. AA IA IIA 
|/ 


Nuevamente esa época del año en 
que mos ponemos sentimentalistas, 
pero por sobre todas las cosas nos 
ponemos a pensar en regalos. ¿Qué 
le podemos dar a nuestros hijos, her- 
manos, primos, sobrinos? O lo que 


es mejor aún ¿qué le podemos pedir 


qa 


as 


A 


NOISE SD 


- 
So 


EN LAS 


a 


a Santa, Papá Noel, o como quieran 
llamarlo? Esta nueva Guía de Compras 
ofrecerá un mundo de soluciones para 
estos interrogantes, con regalos para 
la cartera de la dama o el bolsillo del 
caballero, mo importa cuán agujereado 
o abultado se encuentre. Pasen y vean. 


Para los fanáticos de los juegos de 
carreras, no hay nada más elitista 
que G25, el mejor volante de ca- 
rreras desde hace mucho tiempo. 
Acero inoxidable con cuero cosido 
a mano, 900 grados de giro, acele- 
rador, freno y embrague, palanca de 
cambios de 6 velocidades y marcha 
atrás. Botones completamente pro- 
gramables y force feedback de últi- 
ma generación transforman a este 
volante en el sueño húmedo de todo 
corredor. 

Precio: Musimundo, $ 1700 


WiiFit Plus es el regalo ideal para 
quienes posean Wii. No existe me- 
jor forma de disfrazar nuestras adic- 


ciones fichinescas, que con un accesorio como este que 


Si ya te considerás un for- 
jado jugador de juegos mu- 
sicales, y tus performances 
en escena se parecen a las 
del gran Jimmy Hendrix en 
Woodstock “69, entonces 
el próximo paso es sentirte 
realmente como un músico 
en escena, y que mejor que 
con el Rock Band Stage Kit, 
un completo set de humo 
y luces para ser usado en 
el juego, que funciona sin- 
cronizadamente con cada 
tema, lanzando humo y 


efectuando destellos lu- 
mínicos acordes con cada 
canción. 

Precio: Starplay, $ 800 


podrán usar vuestras madres y novias, bajo el pretexto de que pue- 
den hacer ejercicio con él. Las nuevas actividades disponibles, y la 
mayor sensibilidad de esta nueva balance board de Nintendo la hace 
una versión mucho más mejorada que la original. 


Precio: CD Market, $725 


NN 


BASICO: 


Este celular de motorola está pensado para 

aquellos que no desean más que un móvil con 

el cual hablar y mandar SMS. Bastan- 

. te delgado, y con una presentación 

Pg similar a otros modelos conocidos 

de la empresa, como el V3. Pantalla 
monocromática y que alberga pocos 

caracteres en pantalla. Repetimos, 
cuando decimos “básico”, es 

“BASICO”. 

Precio: El reino del celular, 

$ 100 liberado -$ 60 con abono 
(Movistar, Personal, Claro) 


FUNCIONAL: 


Un celular que derrocha gla- 
mour, y obtiene un muy buen 
precio, con todas las funcio- 
nes que podemos exigir en 
un celular de gama media 

- alta hoy en día: cámara 

de 3MP, pantalla táctil, 

radio FM, MP3, filma- 

ción de video, memoria 
expandible a 8GB, 
acelerómetro, blue- 

tooth 2.0, etc. No hay 
muchos celulares en 

el mercado que ofrezcan tanta funcionalidad en 
este rango de precios, y sin tener que hipotecar 
la casa para poder tener un buen celular, Cookie 
de LG se transforma en una elección segura. 
Precio: La casa del celular, $ 899 liberado - 

$ 599 con abono [Movistar, Personal, Claro) 


No hay aspecto de este nue- 
vo celular de Nokia que no 
sorprenda. Se necesita 
más espacio para expli- 
car lo imponente del 
N900, pero podemos 
resumir diciendo que 
se trata de una tablet 
PC, con sistema operativo 
Linux Maemo, pantalla de 800x480 pixels, 
cámara de fotos de 5.0MP, filma en 800x480, 
procesador de 600Mhz, Memoria RAM de 1GB, 
compatibilidad Full Flash para Internet, 32GB de 
memoria interna, Touch Screen y teclado Qwer- 
ty, y un sinnúmero más de características que 
harán de este celular uno muy difícil de derrotar 
en cuanto a prestaciones en mucho tiempo. 
Precio: TeamMobile, $ 5300 liberado - No 
disponible con abono actualmente 


Placa de Video: 
Radeon HD 5870 1GB 


pa E (Precios Aproximados en Dólares] 
US$ 400 
Está bien, por el mismo dinero compramos la versión 920, pero esto nos obligaría a comprar 
un mother con X58, elevando considerablemente el precio de todo el equipo. El Core 17-860, de 
la familia Lynnfield, llega a superar en performance al Nehalem antes nombrado, la decisión 
está en si queremos un equipo más fácil de actualizar, pero por una suma mayor. ¿Qué perde- 
mos a cambio? La opción de tri-channel y el modo dual 16x PCI-E 2.0. Nada importante. 


“MWWMoiherboard: US$ 329 


Increíblemente estable para overclock, la versión deluxe trae un par de cositas muy intere- 
santes, especialmente las palanquitas que nos permiten saltarnos los límites de la BIOS en 
cuanto a RAM y el voltaje del CPU. Sólo para entendidos. Si planean hacer overclock, deberían 
pensar en otra opción de cooler... 


US$ 249 


Nos pusimos un poco pretensiosos, pero tranquilamente pueden ahorrar con la versión XMS3 
de la misma marca casi sin sentir diferencia en el rendimiento. Vale igual usar memorias 

de otras marcas reconocidas mientras se mantengan en las mismas latencias (OCZ, Patriot, 
etcetéral. 


US$ 550 


AMD y ATi tienen la mejor placa de video del mercado, y la única con soporte DirectX 11. ¿Por 
qué conformarnos con menos? 


US$ 49 


Una de las lectoras de DVD más rápidas y confiables. Podríamos elegir una lectora de Blu-ray, | 
pero hay dos cosas que nos lo impiden: el excesivo precio, que nos hace pensar en cambio en | 
una PS3; y tratar con la protección HDCP. 


Rigido: US$ 145 
Rapidez, todo lo que necesitamos. La línea “negra” de WD está al tope de lo que puede rendir 


un HDD de un solo plato, y nos permite no irnos por las nubes con el precio. Pero si el bolsillo 
aguanta, ahí está la versión de 2TB esperando... 


US$ 359 


¿Con semejante placa de video y pensando en overclock? No pidan menos que esto. 


Gabinete: Gabinete: US$ 209 
Antec Three . ae : 
Hundred Antec presenta uno de los gabinetes más lindos y funcionales que probamos. Y a pesar de eso, 


está muy lejos de ciertos gabinetes top que pueden costar hasta el doble 
que esta hermosura. Como siempre, es una cuestión de gustos. 


* 
REFOMiSta 
DiscolRigido 


US$135 US$69 


IMo+herbosrd US$ 49 
US$ 180 


IMerrosia 


Two L 


US$ 100 


US$ 135 
RlacaldeWideo) 


Us$160 US$99 
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Paro 


¿Se acuerdan del On Live? Ese sistema que se 
promocionó a principios de año con la promesa 
de que revolucionaria la forma de jugar en PC, 
incorporando juegos vía streaming. Bueno, ya 
estamos a las puertas de 2010 y no pasó nada 
de nada. Pero si nuestro peor enemigo llega a 
conseguir uno podemos pasarle el verso de que 
va a revolucionar la industria, aunque mejor no 


Guitarra Rock Star 
de Level Up 


Paro gl mene/e 


¿El más pequeño/a de la casa se que- 
ja porque la guitarra es muy grande 
y sus bracitos no le permiten jugar 
como corresponde al Guitar Hero o 
el Rock Band? Con este modelo de la 
guitarra Rock Star de Level Up, que 
cuenta con un diseño de diapasón 
más corto que las guitarras comu- 


nes, se va a rockear como los más 


le especifiquemos de qué industria estamos ha- / 
virtuosos de la viola. 


blando. 
Precio: irrisorio 


En Amazon, con suerte ersiones 


Compatible con todas las 1 
de GH y RB de PlayStation 2 
Precio: $ 189 


Local: Musimundo 


A ese amigo de la vida, al que siempre tuvimos mm, 


a nuestro lado de manera incondicional pero 
que ni locos le prestaríamos el auto, ahora lo 
podemos convertir en el rey de las pistas con 
el Volante Race Pro para PC. Entre sus carac- 
terísticas presenta un giro de 270 grados para 
el volante, vibración que traduce los golpes, es- 
* tructura recubierta en goma y metal aluminio. 
Además cuenta con un cooler interno para refri- 
gerar las manos, indicador de velocidad, mapa 
de comandos mediante LEDs y palanca de cam- 
bios con reversa. También incluye pedalera. 
Precio: $ 369 

Local: Musimundo 


Pero lo nor/eposo 


Si la las: se sigue quejando porque nos la pasamos ju- 
gando y no le damos bola, con este pad Razor, compatible 
para PS2 y PC, la vamos a encauzar por el camino del fichín, 
gracias a su diseño y excelente disposición de botones. 
Precio: $ 108 

Local: Musimundo 


Con tanta plata que vamos a gastar en regalos para nues- 
tros familiares y amigos difícilmente nos quede capital para 
invertir en nosotros. Por eso mejor juntémosnos unos ma- 
guitos para pre ordenar afuera esta hermosa edición de 
coleccionista de Bioshock 2, que incluye, además del obvio 
juego en sí, con posters varios de rapture, en el clásico estilo 
“vintage”, un libro de 164 páginas de arte con comentarios 
de desarrolladores, un CD y un vinilo (LP 180g) con la banda 
de sonido de Bioshock 2, todo guardado en una caja de lujo 
Precio: $ 99 dólares (PS3 - Xbox 360) 
$ 90 dólares (PC) 


e 
Universal! 
El compilado definitivo de los cin- 
co primeros libros de la colección 
Macanudo de Liniers, uno de los 
artistas gráficos más destacados 
de la escena actual de la historie- 
ta Argentina. 
Precio: $ 198 
Local: Camelot y Musimundo 


Y de ev 
Alan Moore es el creador de exce- 
lentes historietas y ahora, gracias 
a la gente de Camelot, podemos 
hacernos con un ejemplar her- 
mosamente editado de una de las 
obras más célebres de este re- 
conocido guionista británico: V de 
Vendetta. 
Precio: $ 120 
Local: Camelot 


DELC. ZADOR 


La última obra del genial escritor de nove- 
las de aventuras Wilbur Smith. En esta últi- 
ma aventura, Smith nos cuenta una historia 
de espionaje, amor y traición ambientada en 
Sudáfrica, en los meses anteriores al co- 
mienzo de la Primera Guerra Mundial. Una 
recomendación extra, si nunca leyeron nada 
de este autor: consíganse Río Sagrado, la 
primer novela de su Saga Egipcia. 

Precio: $ 80 

Local: Musimundo 


is 


A 


+ 
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Guille y Akuma. 
Precio: $ 170 
Local: Camelot 


The Now Yorke Tienes Best-sebler 


NEL GAIMAN 


( Me: Ae 


Novela gráfica para grandes y chi- 
cos basada en el libro del genial Neil 
Gaiman, uno de los guionistas de 
comics más interesantes de la his- 
toria. Esta edición de tapa dura con- 
tiene 200 páginas ilustradas a color 
que dan vida a una historia llena de 
aventura, intriga y un poquito de te- 
rror. 

Precio: $ 69 

Local: www.tematika.com, 
Librerías Yenny y El Ateneo 


Neca, una empresa que 
sabe de esto de los muñe- 
cos, nos trae una impor- 
tante colección de figuras 
basadas en personajes 

de Street Fighter de IV. 
Todas cuentan con manos 
intercambiables y más de 
una veintena de puntos de 
articulación. En Camelot 
podemos encontrar a C. 
Viper, la misteriosa nueva 
luchadora del juego, y dos 
viejos conocidos, como son 


El libro en el que 

se basó Juan José 
Campanella para su 
exitosa película “El 
Secreto de sus ojos”. 
Una historia policial 
contada de manera 
magistral por parte 
del autor. 


Precio: $ 49 
Local: Librerías 
Yenny y El Ateneo 


El compilado de Madonna :4 
fue el favorito del Tio Erwin 
este año. 


E THE 
RESISTANCE 


JUSICA 
Sus 
6 SiveribMiings 


La banda más exitosa del metal 
progresivo vuelve a la carga con 
un nuevo disco, compuesto por 
seis temas por demás heterogé- 
neos que harán delicias entre los 
más fanáticos. Especialmente re- 
comendable resulta la última can- 
ción, The Count of Tuscanny, cuya 
duración alcanza casi los veinte 
minutos. . 

Precio: $ 39,90 

Local: Musimundo 


| Mesa 


El disco más reciente de esta po- 
pular banda britanica de rock al- 
ternativo, que para mucha gente, 
resulta ser uno los mejores tra- 
bajos discográficos de su carrera. 
Lanzamiento: 2009 

Precio: $ 43,99 

Local: Musimundo 


EA ROSS 
Lou 


Una banda británica con acento 
francés es el producto ideal para 
los fans del Electro Pop. Con hits 
automáticos como In for the kill, 
Tigerlily o Quicksand, esta peli- 
rroja de voz aguda y estridente te 
arrastrará a la pista con estilo. 
Precio: $ 43,99 

Local: Musimundo 


MADERA 


Una compilación que incluye todos 
sus grandes éxitos, desde Lucky 
Star y Borderline hasta los de su 
último disco, Hard Candy, más 

un nuevo tema que da nombre al 
paquete. El mismo está disponible 
en tres formatos: 

CD: $ 43,99 

2 CDs $ 49,99, 

DVD Celebration - The Video 
Collection, $69,90 

Local: Musimundo 


TRES Y YANES 


The Verena 
Bspartenes Vall. 2 


Este segundo volumen de música 
tarantinesca incluye un selecto 
menú de 24 temas seleccionados 
para varias de sus películas, como 
por ejemplo Don't Let Me Be Mi- 
sunderstood por Santa Esmeralda, 
de Kill Bill, y Jeepster por T.Rex, 
incluída en la banda sonora de 
Death Proof. 

Precio: $ 34,90 

Local: Musimundo 


ca 


Cne Station 


Consolas Portátiles de Video Juego 


NOMAD MD360 


PODÉS JUGAR BATERÍA LI-ION 
CONECTADO RECARGABLE 
ALA TV! Y CARGADOR 


E cal y 


t 6 De Station 
a arc rara 
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PODÉS JUGAR b 
CONECTADO CORREA Y 
ALA TV! CABLE AV. 


INCLUYE PILAS, 
MANUAL 


PARLANTE 
PANTALLA INCORPORADO 
LCD 2.8” Y SALIDA PARA 


WIDESCREEN AURICULARES 


PANTALLA 
LCD 2.5” 


.5 PARLANTE 
WIDESCREEN 


INCORPORADO 


www.onestation.com.ar 


Tel: (54-11) 4865-9515 / 4862-8649 
One Station - Powered by Aikiu - Japan Design 


BLICULAS 
Aa 


No podíamos dejar afuera a 
la nueva, excelente película 
de Pixar. La pantalla, en este 
caso, se la roba un vejete 
cascascrrabias, con sueños 
de aventurero, y un niño 
explorador experto en meter- 
se en quilombos. Divertido y 
emotivo film animado 
Precio: $ 39,90 

Local: Musimundo 


pei EN 
bus Visilentes 


lar film de Zack Snyder 
(300) ofrece 162 minutos [casi 3 
horas] de suspenso y acción, de la 
mano de un grupo de superhéroes 
que deberá reunirse para salvar al 
mundo de un holocausto nuclear. 
Precio: $ 39,90 

Local: Musimundo 


WATCHMEN 


LOS VIGILANTES 


Una de las 
sorpresas 
del año. 


SFARTRAS 
Eluturolcomienza 


Con la dirección de JJ Abrams, el 
creador de Lost, llega esta entre- 
tenida y vertiginosa reimaginación 
de las primeras aventuras de 
James Kirk, el señor Spock y el 
resto de los tripulantes del En- 
terprise. Una película ideal tanto 
para fanáticos de Star Trek 

y público en general. 

Precio: $ 69, 90 

Local: Yenny y el Ateneo 


Argo 666 


Para no ser menos que los Stones, 
la legendaria banda de Heavy Me- 
tal británico, Iron Maiden, lanza un 
documental que recorre la prime- 
ra etapa de su gira mundial So- 
mewhere Back in Time. Además, el 
segundo DVD contiene canciones 
grabadas en distintas partes del 
mundo, incluso en nuestro país. 
Precio: $ 49,90 

Local: DVD Museum 


ba MAIBEN 


el ROCKERO 
que hay 
en VOS. 


La línea más completa 
02 acresor/os 
para juegos de música. 
pá 
ST. LEVEL 
E ces AG E 


y IZ 


wWwWw.levelupworld.com 


BATERIA PS2 / PS3 / Wu GUITARRA Wu GUITARRA Pse2 
(no incluye Wu remote) 


"Jloaded/enlínea 
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DUNGÉON FIGHTER-ONLINE y 


EL DOUBLE DR 


Un peculiar juego de origen coreano, 
que vió la luz por primera vez en su país 
natal allá por el año 2005, y que tras dis- 
tribuirse por varias regiones de Oriente, 
como Japón, Taiwan y China, finalmente 
se hace presente en costas americanas, 
para revolucionar el rubro de los juegos 
en línea con una propuesta realmente 
original y atractiva. Y es que Dungeon 
Fighter Online se trata de un excentrico 
cóctel, que combina la jugabilidad tra- 
dicional de los clásicos juegos de “pe- 
leas callejeras” de antaño al estilo de 
Final Fight, con gran parte de los ele- 
mentos que caracterizan a un juego de 
rol, como personalización de avatares, 
subida de nivel, y exploración de cala- 
bozos, todo desarrollado bajo una fór- 
mula cien por ciento orientada al mul- 
tijugador en línea. La interacción entre 
jugadores toma lugar en una gran sala 
principal repleta de gente, ambientada 


INE LA NUEVA GENERA 


XON DISTRIBUCIÓN NEDELE 


ÓN pos 4- 


Y] 


O trcl 


en formato de ciudad, en donde podre- 
mos recibir misiones, comprar ítems y 
equipo para el personaje que hayamos 
escogido, hacer transacciones con otro 
usuarios, y lo más importante de todo, 
buscar gente para formar un grupo, y así 
poder aventurarnos en busca de puntos 
de experiencia y recompensas en algu- 
no de los calabozos disponibles. Y aquí 
es precisamente donde el juego saca a 
relucir su aspecto más original y diver- 
tido, ya que la mecánica para explorar y 
recorrer estos calabozos se lleva a cabo 
como si se tratara de un juego de lucha 
callejera en dos dimensiones, avanzan- 
do a lo largo del escenario junto a nues- 
tros compañeros mientras repartimos 
palizas a todo enemigo e aparezca en 
pantalla, hasta llegar al infaltable jefe 
de nivel, que otorgará sus liv 
recompensas al ser derrotado. Lo inte- 
resante del asunto, es que además, es- 


¡PREPARATE PARA MORIR MALDITO 
DUNGEON FIGHTER! 


tos niveles no serán para nada lineales, 
sino que presentarán diferentes áreas y 
bifurcaciones, que podremos optar por 
explorar o no, tras haber acabado con 
todos los enemigos de un sector en par- 
ticular. Y para aquellos que no puedan 
vivir sin el tan aclamado PVP, no se pre- 
ocupen ta existe una arena especial 
dedicada a los duelos entre jugadores, 
donde se librarán tanto batallas dl 
duales como por equipos. Nig: n 


VIDEO 


QUERIMIENTOS DE PC 


pe 4 ds 


Mientras tanto, en World of Warcraft... 
NUEVO PARCHE, NUEVO CONTENIDO 


Ante la espera de la inminente ex- 
pansión Cataclysm, para World of 
Warcraft, anunciada para el año 
próximo, Blizzard prepara su úl- 
tima actualización del juego a la 
versión 3.3. En esta ocasión, ade- 
más de aplicar los tradicionales 
cambios y mejoras, añadirá una 


LEAGUE OF LEGENDS: - 


CLASH BF FATES 


REINVENTANDO"MODS 


Todos aquellos fanáticos de la estrategia 
y de los juegos multijugador, habrán oído 
hablar de Defense of The Ancients, me- 
jor conocido como DOTA, el famoso Mod 
de Warcraft 3 que hace furor desde hace 
años. Bueno, League of Legends resulta 
ser un nuevo juego, desarrollado exclusi- 
vamente para jugar en línea, y de distribu- 
ción completamente gratuita, basado en 
la misma fórmula introducida por DOTA, 
presentándose como una “reinvención” o 
mejora de dicho mod, desarrollada desde 
cero, con personajes, habilidades y esce- 
narios cien por ciento originales. Y no po- 
díamos esperar menos, debido a que dos 
de las mentes creativas responsables del 
famoso DOTA, colaboraron con el equipo 
de Riot Games para el desarrollo de este 
título. Su jugabilidad, para todos aque- 
llos que no conozcan al mod de Warcraft 
3, consiste en el enfrentamiento de dos 


equipos de jugadores entre sí, que debe- 
rán abrirse camino hasta las bases del 
equipo oponente, que se encuentran en 
el extremo opuesto del mapa, y destruir- 
las. Pero la pequeña peculiaridad, es que 
cada cierta cantidad de tiempo, las bases 
irán generando unidades controladas por 
la lA, que defenderán las estructuras, 
y avanzarán camino a la zona enemiga, 
mientras que los jugadores solo tendrán 
control sobre el héroe, y deberán utili- 
zarlo sabiamente para otorgarle soporte 
a las tropas, e intentar inclinar la balan- 
za a su favor. El juego ofrece un total de 
40 héroes para elegir, cada uno con sus 
respectivas habilidades y atributos, que 
podremos personalizar al subirlos de ni- 
vel, como en cualquier juego de rol tradi- 
cional, pero sólo algunos de ellos estarán 
disponibles desde un principio, y el resto 
deberá ser desbloqueado o comprado en 


serie de contenido nuevo, como ser 
los sets de armaduras Tier 10, cinco 
nuevas mazmorras para grupos de 
cinco jugadores, y la posibilidad de 
luchar finalmente contra Arthas, el 
Lich King. que entre sus botines, les 
permitirá obtener otra arma legen- 
daría, el hacha Shadowmourne. 


Y TU TAMBIÉN MORIRÁS, MALDITO LEAGUE OF 
LEGENDS: CLASH OF FATES... 


la tienda de items, sea con puntos o con 
dinero real, donde también encontrarán 
otros accesorios y mejoras que suelen 
distribuirse mediante las tradicionales 
micro transacciones. Pero el juego es 
perfectamente jugable sin poner un cen- 
tavo, lo único que no vendría mal, es que 
añadan algunos mapas más a la lista de 
escenarios, que de momento sigue siendo 
bastante pobre, pero es algo que se puede 
remediar fácilmente. 
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E BALLAD OF:GAY TONY 


+> Con The Ballad of Gay Tony, Rockstar 
vuelve a hacer gala de su fantástico talen- 
to, mostrándonos a la peor ciudad de Amé- 
rica desde la perspectiva de un tercer per- 
sonaje: Luis Lopez, socio y confidente del 
empresario de la noche “Gay” Tony Prince. 
Y lo hace ofreciendo a precio de expansión 
un paquete completísimo, con una canti- 
dad de contenido digna del mejor juego de 
precio completo, y de altísima calidad. 

En una saga de juegos que se caracterizan 
por incorporar un cúmulo de personajes 
memorables, Luis Lopez es sin duda uno 
de los mejores de ellos. Luis es un tipo 
de personalidad compleja, que tras haber 
pasado un período en la cárcel por traficar 
drogas durante su adolescencia, está de- 
cidido a mejorar su calidad de vida, para lo 
cual -obviamente- deberá hacerse cargo 
de solucionar los problemas no sólo de Gay 
Tony, sino también de varios otros perso- 
najes de lo más pintorescos. El modo his- 
toria suma a la experiencia GTA IV unas 14 
horas de juego, con misiones de todo tipo, 
que incluyen naturalmente, una saludable 
dosis tanto de enfrentamientos armados 
como de conducción de vehículos, y pro- 
veen la posibilidad de revivir algunas de las 
misiones tanto de Niko Bellic como de Joh- 
nny Klebitz desde una óptica diferente. 

A su vez, así como en The Lost and Dam- 


DISTRIBUCIÓN 
PRECIO 


ned, el combate y las persecuciones en 
moto eran prevalentes, aquí lo son el com- 
bate a bordo de helicópteros y los saltos en 
paracaídas, así como una mecánica nueva: 
as "steel cage fights”, o peleas dentro de 
una jaula de acero. Por otra parte, Gay Tony 
ncorpora un elemento estrenado en GTA: 
Chinatown Wars, un análisis de nuestra 
performance en base al tiempo empleado 
para cada misión, el daño recibido, la can- 
idad de enemigos eliminados, etc., el cual 
se sube al registro en línea (leaderboard), 
y da la posibilidad de repetir cualquier mi- 
sión para mejorar nuestro récord. 
Adicionalmente a las misiones de la histo- 
ria, esta expansión incorpora un cúmulo de 
actividades adicionales. Mientras que The 
Lost and Damned incorporó como mecáni- 
ca prevalente las carreras de motoqueros 
al estilo Road Rash, Gay Tony nos sumerge 
de cabeza en el “base jumping”, una va- 
riante de paracaidismo en la cual debemos 
aterrizar en un punto específico. El mismo 
es fácil de aprender y realmente muy di- 
vertido, motivo más que suficiente para 
que exploremos los 15 eventos de esta es- 
pecialidad repartidos a lo ancho de Liberty 
City, los cuales son de dificultad variable, 
habiéndolos incluso los que nos desafían 
a aterrizar en un vehículo en marcha. Otra 
gran adición es la de s de Guerra 
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Acorde con la temática de la 
“movida nocturna” de esta expan- 
sión, Gay Tony nos permite, me- 
diante un juego rítmico, sacudir 
nuestro esqueleto en la pista de 
baile, con resultados variables 
-que incluyen una coreografía 
completa con varios participantes- 
de acuerdo a nuestra performance. 


RED FACTION GUERRILLA 


El título de Volition ya cuenta con tres interes 


scargable. 


El primero, Demons of the Badlands, es una precuela del juego al, con una nueva 


campaña para un jugador que cuenta córno los Marauders y Samanya entraron en gue- 


rra con los esbirros de la EDF, ant 


de la lleg 


la de Alec Mason a Marte. Por otra parte, 


el Multiplayer Pack incorpora dos nuevos modos de juego y 8 mapas, y el Smasher Pack 


añade el modo Wrecking 


e plantea d 


estrucción multijugador en cadena, usando 


mechas para derribar las construcciones enemigas. 


HISTORIA. DI O ARTÍSTICO, AC 
TUACIONES DE VOZ. ACTIVIDADES 
EXTRA. PO ¡AD DE REPETIR 
LAS MISIONES. RELACION COSTE / 
BENEFICIO IMBATIBLE 
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EL MOTOR GRÁFICO DE GTA IVY ALTO PUTO 


COMIENZA A MOSTRAR ACHAQ 


OTROS JUEGOS QUE PERMITEN REJUGAR 
LAS MISIONES Y MEJORAR EL PUNTAJE: 
SERIES MANHUNT Y HITMAN. 


Está disponible tanto en forma de episodio descargable en Xbox Live, 
como en caja (Grand Theft Auto IV: Episodes From Liberty City) junto a 


la expansión anterior, The Lost and Damned. 


de Pandillas, una excelente excusa para 
probar las nuevas adiciones al arsenal de 
GTA IV: una pistola .44, bombas caseras, 
una escopeta automática con cartuchos 
explosivos, y un nuevo rifle de francotira- 
dor. 


En cuanto al soporte multijugador, a di- 
ferencia de The Lost and Damned, que 
ofrecía modos nuevos, Gay Tony ofrece los 
modos clásicos de GTA IV, pero mejorados 
con la adición de los elementos de esta ex- 
pansión, vale decir, nuevas armas, locacio- 
nes, la adición de turbo a los coches en las 
carreras, y los saltos en paracaídas para el 
modo Free Play. 

Es muy fácil recomendar un juego como 
Gay Tony. Y lo es más si el mismo en rea- 
lidad es una expansión, que a precio de 
tal, nos ofrece una cantidad de contenido 
digna de un juego de precio completo. Y 
más aún, cuando todo este contenido es 
de calidad superlativa. Es indudable que 
Rockstar sabe qué es lo que quieren los 
ans de la serie, y se preocupa por dár- 
selos: muchísimo contenido -una nueva 
historia, nuevas actividades adicionales, 
nuevas armas, nuevos vehículos, estadís- 
icas mejorables para nuestras misiones-, 
aderezado por un diseño artístico fabuloso, 
actuaciones de voz memorables, excelente 
música,sentido del humor, y una atrapante 
historia. Todo dicho. 


CONTENIDO GRATUITO DEL MES 


HALO WAYPOINT 


> Desde el 7 de Noviembre, Micro- 


soft ofrece a los entusiastas de la 
serie Halo una nueva forma de vivir 
su fanatismo. Con el lanzamiento de 
Halo Waypoint -un proyecto conjunto 
de 343 Industries y Certain Affinity-, el 
universo de la saga de Master Chief 
se expandió con una nueva plata- 
forma que, como su nombre lo indi- 
ca, funciona como un portal o punto 
de acceso al mismo. El portal Halo 
Waypoint ofrece semana a semana 
las últimas noticias y actividades, así 
como contenido exclusivo, como en- 
trevistas, avances, imágenes de juego, 
y premios para los usuarios que parti- 
cipen, como accesorios de Halo para 
sus avatares. Por si todo esto fuera 
poco, Halo Waypoint ofrece también 
Halo Legends, una serie de cortos de 
anime que cuentan diversas historias 
del conflicto entre los humanos y el 
Covenant, creada por el legendario 
estudio japonés Studio 4*C. Ya está 
disponible el primer episodio, llama- 
do “The Babysitter”. 


descargate de _risa/loaded/ 
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COLECCION LOADED BOOKS 


XTREME 


Por un largo tiempo, el espectro de las publicaciones sobre 
videojuegos en Argentina experimentó la ausencia de un im- 
portante referente: Xtreme PC, la vieja y querida “Xtreme”, 
que todo amante de los fichínes que se juegan con teclado y 
mouse supo guardar en un rincón de su corazón. 

Ese espacio tan importante se acaba de cubrir de la única 
forma que podía hacerse: con Xtreme PC misma. Sí, la revis- 
ta de juegos de PC que supo hacer época está de vuelta. Pero 
con una vuelta de tuerca. Diferente. Mejor. Renovada. Con 
un nuevo formato coleccionable, y llena de todo aquello que 
sabemos que el lector espera: extensos análisis, el regreso 
de las mejores secciones, notas especiales, y muchos datos 
útiles, como reseñas de las sagas, trucos, guías, consejos y 
recomendaciones. Todo lo necesario para que el amante del 
combo teclado + mouse vea a sus juegos favoritos analizados 
con la profundidad y detalle que los mismos merecen. 


Los nazis nó 
¡se rinden 


A 


Mete miedo 


Xtreme PC 01. La evolución de la mejor revista de videojue- 
gos para PC. A la venta exclusivamente en todos los locales 
Compumundo. 


juegos 
ENCONTRA LA MAS AMPLIA 
VARIEDAD DE JUEGOS Y ACCESORIOS. 
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“> Lo primero que salta a la vista, apenas 
nos ponemos al volante de la 3ra entre- 
ga de la serie Forza, es que Turn 10 se ha 
esmerado por acercar esta licencia a las 
masas, simplificando la mayoría de los as- 
pectos de la saga, conducción incluída. De 
este modo, aquellos que no se consideren 
TAN expertos, podrán sentirse como en 
casa desde los primeros minutos. 

El modo Career, como siempre, nos ubica 
a bordo de un modesto vehículo, el cual -a 
medida que avanzamos y obtenemos dine- 
ro- podemos mejorar, si es que no opta- 
mos por comprar un auto más poderoso. 
En este sentido, se agradece en Forza 3 
que la curva evolutiva sea más dinámica 


TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, > 


ANALIZADAS SIN CONCESIONES 


que en otras entregas. Ya no tenemos que 
esperar tanto para poder mejorar nuestro 
coche, y pronto dejamos atrás las carreras 
de cafeteras, para meternos de lleno en 
competencias más adrenalínicas. 

Otras mejoras afectan las habituales mo- 
dificaciones de nuestros bólidos, muy 
necesarias, ya que cada evento en el que 
participamos requiere determinadas ca- 
racterísticas en nuestro vehículo -tracción 
de tipo delantera, trasera, o integral, etc-. 
Un sistema de puntos nos indica a qué ca- 
tegoría pertenece nuestro coche, y deter- 
mina si es apto o no para tal evento. Cada 
mejora que realicemos nos otorga ciertos 
puntos, lo que limita las mejoras que po- 


A medida'que avancemos, iremos 
obteniendo puntos de experiencia que nos harán 

“ subir de nivel, aunque sólo se limitan al descuentos 

en partes, y a vehículos que nos regalarán las automotrices 


e 
e 


Pz 


“ME GUSTA VERLO DESDE LA CABINA PORQUE 
SIENTO EL VIENTITO ASI DE FRENTE” 


GROSO 


demos realizar sin pasarnos a otra catego- 
ría. Por suerte, siempre podremos volver 
a instalar piezas viejas en nuestro coche 
si deseamos que nuestro bólido favorito 
baje de categoría para un evento. Tam- 
bién encontramos un sistema de mejoras 
automáticas que permitirá a los jugadores 
menos dedicados elevar de manera rápida 
la performance de un vehículo. Esta opción 
se encuentra disponible en cada evento, lo 
que nos permite, dinero mediante, llevar 
cada coche al límite de puntos sin cambiar 
de categoría, mejorando equitativamente 
todos los aspectos de nuestro vehículo. Si 
por el contrario, preferimos aceleración y 
velocidad final por sobre frenado, entonces 
deberemos realizar las modificaciones de 
orma manual. 

Una vez en pista, el juego se comporta de 
manera soberbia, brindándonos una de las 
experiencias de manejo más reconfortan- 
es que nos haya tocado vivir. Cada coche 
se conduce de forma suave y sin exabrup- 
os, y la lA de los oponentes se ubica entre 
as mejores que hayamos visto, aunque 
por momentos pediremos que la hubie- 
ran hecho un tanto más agresiva. El único 
aspecto negativo, y que sacará de quicio a 
muchos, es la forma en que el juego pena- 
liza los movimientos “non sanctos”, como 
cortar chicanas o curvas por el pasto o gra- 
va. Cada vez que intentamos una avivada, 
vemos como nuestro vehículo se clava en 
el lugar, desacelerando de 200 a 5 km/h en 


RE: THE DARKSIDE CHRONICLES 


wW 


Continuacion de lo iniciado en Wii por 
Umbrella Chronicles, retomando 
a: 
ta protag 


en Sudamérica 


e Verónica y ur 


iné nizada por Leon K 


Forza 3 cuenta con más de 400 
modelos de coches para conducir, 
desde clásicos, hasta modelos 
actuales, y también algunos que 
no han salido al mercado 


metro. Esta penalización es particular- 
mente irritante cuando una mala manio- 
bra o un roce con un oponente nos manda 
Uera de pista de forma involuntaria. La op- 
ción de rebobinar [tan común en los juegos 
de carrera hoy) nos permite retroceder a 
os momentos previos a una mala manio- 
bra, y continuar desde ahí, sin necesidad 
de reiniciar todo el evento. Lo malo es que 
el uso de esta opción no presenta ninguna 
penalidad, y hubiera sido bueno que tuvie- 
se algún tipo de incidencia. 

Visualmente, nos encontramos una vez 
más con la excelencia. Cada modelo cuen- 
ta con un nivel de detalle impresionante, 
y los escenarios no se quedan atrás. La 
comparación con Gran Turismo es ¡nevi- 
table, y si bien en este aspecto no iguala 
a la 5ta entrega de la saga de Sony, de 
cualquier manera se erige como uno de 
los juegos de carrera que mejor luce. Con 
exponentes como DIRT 2 y GT5: Prologue 
en el mercado, cuesta encontrar un título 
que se destaque gráficamente. 

Forza 3 es el primer juego de la serie que 
incorpora el modelado interior de los autos, 
poniéndose a la par e incluso superando a 
DIRT 2 o NFS: Shift. Absolutamente todos 
los coches cuentan con sus interiores re- 


LEFT 4 DEAD 2 


Controverstal entrega que nos lleva de 
Savannah a los pantanos de Nueva Orleáns, 
0s de un nuevo grupo de 
ntes que deben abrirse 
ombis 


siguiendo los [ 
cuatro super 
paso a través de oleadas de 


producidos a la perfección, con una visibili- 
dad sencillamente perfecta, vista que pro- 
bablemente se transforme en la favorita 
de muchos apenas la prueben. Con tantos 
títulos nuevos que incorporan la vista sub- 
jetiva como forma efectiva de conducción, 
Forza 3 es uno de los que mejor logra tra- 
ducir la sensación de manejo desde la ca- 
bina, al tiempo que nos entrega una apre- 
ciación limpia de lo que sucede en pista, 
acaso el aspecto más difícil de lograr. Sin 
dudas Turni0 ha sabido complacer a sus 
fanáticos. Forza 3 mejora cada uno de los 
aspectos de su predecesor, y nos pone en 
una posición inmejorable a la hora de de- 
cidirnos por un título de carreras. Si tenés 
una 360, Forza 3 es sin dudas lo mejor que 
vas a poder conducir este año. Fareh 
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ASSASSIN'S CREED 2 
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4 


La serie nos saca de Medio Oriente y de 
las Cruzadas para 
renacentista de la mano de Ezio, descen 


sumergirnos en la Italia 


diente de Altair, quien torna el camino de 
los asesinos para vengar a su familia 


Ellmodo en línea, será un punto de 
encuentro obligado, ya que más allá 
as partidas se desarrollan 

al naturalidad, el juego ofre 

> Opciones de interacción 

entre usuarios. Ahora los jugadores 
AMS 
y trabajos de pintura de mane 

sin que estos involucren 

al coche en cuestión. Esto hace que 
mucho más sencillo encontrar lo 
y también persona 


que b 


lizar nues hículos de manera 


deseada. 
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UN LEGO TRATA DE HACERSE 


E AL RESTO DE LA 
FRANQUICIA. CARENCIA DE MODO L 
EN LINEA LA PARED 


GÉNERO RÍTMICO COMPAÑÍA TR %S TALES DISTRIBUCIÓN EA a A a 


LINK ROCKBAND.COM/GAMES/L LTIPLAYER 4 SIN MODO EN LINEA 


2% La batalla por el trono dento del gé- 
nero de los juegos musicales está cada 
vez más dura. Desde la separación en- 
tre Harmonix y Activision que vienen 
saliendo al mercado decenas de títulos 
diferentes, muchos de ellos expansio- 
nes de los más exitosos. Cuando pare- 
cía que lo último que veríamos en este 
final de año sería la disputa entre The 
Beatles: Rock Band y Guitar Hero 5, nos 
hemos dado cuenta que las empresas 
más poderosas del mercado todavía 
tenían un par de sorpresas reservadas. 
Es así como en las últimas semanas 
hemos recibido dos nuevos productos 
que bien podrían estar esperando a los 
más pequeños en el árbol de Navidad. 
Nos referimos ni más ni menos que a 
Band Hero y a Lego Rock Band, siendo 
este último el que nos dispondremos a 
analizar en las siguientes líneas. 

La idea detrás de este nuevo miembro 
en la familia Rock Band es la de recrear 
la clásica experiencia de esta clase de 
juegos musicales a través de una am- 
bientación creada pura y exclusiva- 
mente con ladrillos Lego. Es así como 
todos los aspectos estéticos, desde el 
genial video de la introducción hasta 
los distintos escenarios, adquieren una 
imagen distinta y adorable. Varios íco- 
nos de la música incluso han sido re- 
creados, dejando intactos sus rasgos 
característicos. En las imágenes que 
acompañan la nota podrán observar a 
ídolos como lggy Pop o Freddie Mer- 
cury, todos ellos luciendo sus atributos 
a través de ladrillitos. Este nuevo acer- 
camiento al género musical tiene como 
finalidad llamar la atención del público 
más joven o casual, dejando un poco 
de lado las canciones más pesadas del 
heavy metal para centrarse en un soni- 
do diferente. Entre las canciones dispo- 
nibles se encuentran desde clásicos de 


TEMAS PUEDEN EXPORTARSE PARA JUGAR EN 
LOS DEMÁS TÍTULOS DE LA FRANQUICIA. 


La versión para Nintendo Wii es por lejos la menos favo- 
recida. Todas las bondades que señalábamos al referirnos a 
la ambientación desaparecen en dicha versión, gracias a un 
apartado audiovisual muy descuidado. 


Queen o Bon Jovi, hasta los éxitos más 
recientes de Incubus o Good Charlotte 
No sólo eso, sino que aquellos temas 
más largos pueden ser disfrutados en 
versiones recortadas, como para apro- 
vechar las partidas en momentos don- 
de el tiempo no abunda. Y si todavía no 
le agarraron la mano a los periféricos, 
el nuevo modo de dificultad ultra sen- 
cillo puede ser de mucha ayuda. Todos ESTAS FIGURAS PETISAS Y REGORDETAS SE SUPONE 
estos factores hacen del juego una al- A a me rm 
ternativa más que válida para los recién 
iniciados en el género. 

Sin embargo, no pueden soslayarse 
algunos graves defectos que hemos 
encontrado al analizar en profundidad 
a Lego Rock Band. En primer lugar, 
la ausencia del modo en línea afecta 
muchísimo la vida útil del producto, 
siendo tal supresión algo innecesario 
e injustificado. Muchos otros aspectos 
tampoco terminan de convencer, más 
si los comparamos con las caracterís- 
ticas propias de los últimos títulos de 
la saga. La lista de temas, por poner un 
ejemplo, se antoja demasiado acotada 
y carente de variedad, por más que al- 
gunas canciones realmente valgan la 
pena. Esta conjunción de limitaciones 
nos impiden recomendar este nuevo 
juego a quienes busquen algo real- 
mente novedoso, e incluso a aquellos 
que ya dominen por completo las an- 
teriores entregas. Por el contrario, si lo 
que buscan es una excusa como para 
lograr que jugadores casuales se su- 
men a la experiencia propia del género, 
Lego Rock Band es el producto que an- 
dan buscando. 666 
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JAPON ANUNCIÓ SU INTENCIÓN DE CONTENDER POR LASEDE 
DEL MUNDIAL DE 2018, Y ELIGIO A STROBOY COMO ICONO 


9.) 


SIN CHAPA 


2> En vísperas del estreno de la pe- 
ícula animada de Astro Boy, llega la 
adaptación jugable de la misma, un tí- 
tulo de scroll lateral al más puro estilo 
egaman. Comenzamos controlando al 
pequeño robot como en cualquier juego 
de plataformas, saltando, esquivando 
rampas y disparándole a todo lo que se 
mueve, hasta llegar al tradicional jefe 
de nivel. El juego también nos presenta 
segmentos aéreos, en los que debemos 
controlar a Astro Boy [tal como en los 


JURASSIC: THE 


+ Empleando un genérico argumento 
que traslada a nuestro “héroe” Craig Dylan 
y a un par de personajes secundarios a tra- 
vés de un portal dimensional, haciéndolos 
aparecer en una isla detenida en el tiem- 
po y poblada de dinosaurios, este título de 
Cauldron y Activision propone escenarios 
selváticos muy detallados, excelentes ba- 
tallas con jefes de nivel, muy buen sonido, 
y quizás los mejores modelos de dinosau- 
rios que hemos visto en un videojuego. Sin 
embargo, se siente como una gran opor- 
tunidad desperdiciada ¿Por qué? Muy sen- 


, Ñ DISTRIBUCIÓN _ 
1 MULTIPLAYER ' 


GÉNERO PLA 
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juegos de navecitas), esquivando balas 
mientras disparamos nuestros láse- 
res a la incesante cantidad de unidades 
enemigas. Aquellos que hayan jugado 
a Astro Boy: Omega Factor de GBA de 
2004 encontrarán una jugabilidad simi- 
lar [prácticamente copiada), pero que 
a duras penas logra equiparar la satis- 
factoria experiencia de dicho título. El 
problema de Astro Boy: The Videogame, 
es que es demasiado genérico en todos 
sus aspectos, desde el diseño de niveles 


ES 


SÓLO FALTAN LOS TADILLAES 
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cillo: esas cualidades se ven opacadas por 
una jugabilidad intensa pero extremada- 
mente lineal que no deja oportunidad para 
la exploración, un modo historia bastante 
corto, mecánicas de juego genéricas -el 
“modo adrenalina” que enlentece el juego 
y nos muestra los puntos vitales de los di- 
nos ya lo usamos con ciervos y osos en la 
serie de caza Cabela's-, y un argumento y 
personaje central apestosos. Una verdade- 
ra lástima, considerando que el excelente 
trabajo realizado modelando los Deinon- 
ynchus, Velociraptors, T-Rex y el fantástico 
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y enemigos al apartado gráfico y sono- 
ro en su conjunto. Ésto sin mencionar 
lo desbalanceado que resulta en modo 
cooperativo, donde pasa de ser un fichín 
severo y a veces injusto, a ser un título 
fácil y carente de desafío, en donde es 
posible superar nivel tras nivel dejando 
toda táctica de lado, sin preocuparnos 
de cuantas veces morimos. Tal vez si 
es un niño el que tiene la suerte jugarlo 
con amigos, puede que logre entrete- 
nerse un par de horas. Nigromante 


LOS MODELOS DE LOS DINOSAURIOS SON LO ÚNICO 
QUE VALE LA PENA DE ESTE TÍTULO 


PRECÁMBRICO 


Jurassic incorpora un modo Sur- 
vivor en el que debemos defender 
una fortaleza de oleadas de velo- 
ciraptors, el cual se halla incor- 
porado a la campaña principal 
como parte de algunos niveles. 


Spinosaurus, se hubiera apreciado mucho 

más en un título con un mundo abierto -un 

juego de caza con este nivel de detalle se- 

ría glorioso-, o mejor aún, en un juego de 
ol. Erwin 


ff TODOS LOS JUEGOS, 
UN SOLO LUGAR 


Formula 


DE 


GÍA PlayStation. 


a 


[MATURE 7 


xBOX360 PCDVD WiL “""“""""eDS 


Musimundo es marca registrada de Enterteinment Depot S.A. (Av. del Campo 1520, Capital Federal) CUIT: 30-69726053-2. 


M- 


DOT 


A oPERATION A W 


ELasHecnTA 


—— —. PlayStation.e PLAYSTATION = 


A 


DRAGON BALL: 
REV ENGE CS 


GÉNERO PLATA 


> Luego de un corto descanso, el peque- 
ño pero poderoso Goku vuelve a las conso- 
las nuevamente. A pesar de ser desarro- 
llados por dos compañías distintas, este 
juego comienza donde culminaba Dragon 
Ball Origins para DS, es decir, todo el en- 
frentamiento de Goku contra Red Ribbon, 
mejor conocida como la Patrulla Roja. Re- 
venge of King Piccolo prioriza la jugabili- 
dad lateral como si de un clásico juego de 
plataformas 2D se tratase. Es así como re- 
corremos todos los lugares que pudimos 
ver en el anime, representados de forma 
excelente, más otros cuantos inventa- 
dos como relleno para hacer de ciertos 
pasajes de la historia más jugables. Los 
enemigos que encontramos en el camino, 
son los extraños personajes a los que nos 
tiene acostumbrados Toriyama. Un mun- 
do donde tanto humanos como animales 
pueden formar parte de un ejército por 
igual, como podemos ver en toda la prime- 
ra parte del juego. Para enfrentar a todos 
estos sujetos, los movimientos de Goku no 
son tan variados como podríamos esperar, 
pero están dispuestos de tal forma que los 
comandos son sencillos al mismo tiempo 
que efectivos. Además de los diferentes 
golpes de Goku con su báculo y su famoso 
Kame Hame, tenemos un botón que sirve 
para realizar acciones en lugares espe- 
cíficos. En repetidas ocasiones, aparecen 
unas marcas en pantalla (ya sea en ene- 
migos u objetos) que indican que al rea- 
lizar la acción, Goku sale disparado hacia 
su objetivo para golpearlo o para realizar 
algún movimiento especial. Estos varían 
considerablemente según el caso, por lo 
que en ocasiones podemos devolver las 
balas de cañón y cohetes que nos arrojan 
los enemigos o realizar algún movimiento 
que nos ayude a llegar a lugares poco ac- 
cesibles. Esto parece una tontería al prin- 
cipio, pero es una de las maniobras más 
requeridas durante la aventura, al mismo 
tiempo que es un elemento que le otorga 
mucho dinámismo al juego. 


A pesar de tener una jugabiidad 
basicamente 2D, la profundidad 
visual de los escenarios está 
perfectamente lograda y nos in- 
troduce de lleno en la escena. 


En cuanto a los combates contra jefes fi- 
nales, las peleas resultan más entreteni- 
das cuando son enemigos de gran tamaño 
o de extravagante forma, ya que las estra- 
tegias que debemos emplear para derro- 
tarlos son bien variadas. Extrañamente no 
sucede lo mismo cuando es el turno de pe- 
lear contra personajes importantes de la 
serie, como Tao Pai Pai y Ten Shin Han, por 
ejemplo. En estos casos donde el combate 
es más cuerpo a cuerpo, el enfrentamiento 
resulta muy aburrido, ya que este se limita 
a realizar contantemente la misma estra- 
tegía contra una inteligencia artificial que 
cae siempre en las mismas tretas. 

El modo multijugador posee una me- 
cánica similar a la de un juego de pelea 
convencional, en el cual podemos realizar 
combates entre los personajes principa- 
les de la historia. Lamentablemente, este 
modo resulta un extra poco atractivo, ya 
que todos los peleadores tienen movi- 
mientos demasiado parecidos entre sí, y 
en los que nada cambia que elijamos, por 
ejemplo, a Yamcha o a Krilin. La decepción 
se incrementa, al ver que los combates se 
realizan en unas arenas bastante peque- 
ñas, donde todo termina siendo una mera 
réplica de los combates cuerpo a cuerpo 
del modo aventura, que mencionamos 
anteriormente. 
Revenge of King Piccolo es un juego que 
reproduce muy fielmente la historia del 
anime, de una manera muy divertida y 
adictiva, y donde se cuidó muchísimo de 
aquellos detalles que tanto gustan a los 
fanáticos. Lástima los graves errores en 
las batallas, que resultan extraños que se 
hayan escapado teniendo en cuenta el ni- 
vel general del juego. Taice 
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*> No podía pasar mucho tiempo más 
para que alguien intentara, luego del 
inigualable éxito de las guitarras de 
plástico, quitarle las telarañas a la se- 
rie Beatmania. FreeStyleGames, estu- 
dio fundado por ex empleados de Rare 
y Codemasters, tomó el concepto y lo 
renovó de una manera muy eficaz, di- 
ferenciándose claramente del producto 
de Konami (al que, a pesar de todo, no 
podemos dejar de utilizar como punto de 
comparación), gracias a un inteligente 
diseño en el control, que logra una simi- 
litud mucho más realista a lo que hace 
un DJ con una bandeja tocadiscos y una 
consola mezcladora. 

El obligatorio periférico plástico, que ele- 
va el precio del juego al doble que uno 
común, se compone de la bandeja para 
nilos con tres botones sobre la misma, 
na palanca mezcladora con tres posi- 
ones, una perilla de efectos, y un botón 
e “euforia”, que no activa otra cosa que 
viejo y querido Star Power de todos los 
uitar Hero. Detalles aparte, el set es 
uficientemente minimalista como para 
oporcionar un control en donde nos 
adecuamos rápidamente a la posición de 
los botones. También existe una edición 
especial con una bandeja más robusta, 
que trae su propia valija que se puede 
convertir en mesa. 

Todo este despliegue “plastitectónico” 
no nos dice nada sin un juego interesan- 
te que lo acompañe. DJ Hero promete de 
entrada gracias a un trabajo de diseño 
importante, siendo artísticamente impe- 
cable en su presentación. Todo esto es 
acompañado de más de 100 temas que 
componen 94 mezclas, varias de ellas 
realizadas por DJs de renombre como 
DJ Shadow, DJ Z-Trip, Daft Punk o el 
difunto DJ AM. Aquí nos encontramos 
con el primer motivo de queja: los temas 
se repiten demasiado en las mezclas, 


QQ DEQNALS < 


o 


dando lugar a que algunas de ellas sue- 
nen repetidas o sean simplemente me- 
diocres. Aguantar una vez a Vanilla Ice 
porque está mezclado con MC Hammer 
puede ser, pero, escuchar de vuelta “Ice 
ce Baby” con un tema de Paula Abdul ya 
es un abuso. Prácticamente la mitad de 
os temas están mezclados dos veces. 

Pero lo importante en un juego de esta 
índole es el control, y es ahí en donde 
FreeStyleGames supo darle el toque 
mágico. El juego nos muestra tres pis- 
as en pantalla, cada una con un color 
representado por los tres botones ubica- 
dos sobre la bandeja tocadiscos. Al igual 
que en Guitar Hero, caen las “notas” que 
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PARECIERA ESTAR PREPARANDO UN LICUADO DE BANANA, 
PERO EN REALIDAD ES UN AUTENTICO DJ HERO 
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Activision no puede competir 
lealmente. Genius Products y 
Numark le iniciaron un jui- 
cio luego de que adquiriera 7 
Studios, que estaba desarro- 
llando “Scratch: The Ultimate 
DJ” para esas empresas, Un 
juego similar a DJ Hero. Acti- 
vision compró 7 Studios solo 
para arruinar el proyecto, pero 
fue obligado a entregar todo 
el material de desarrollo a 
Genius Products. Todavía no se 
resolvió la contrademanda. 


DNAARAr 


BUEAN 
DJ 


ON 
en 


debemos tocar en el punto exacto con 
el botón correspondiente, y éstas acti- 
van cada pista. La palanca mezcladora, 
que como dijimos tiene tres posiciones, 
desactiva las pistas de los bordes depen- 
iendo la posición, creando la verosímil 
sensación de mezcla, obviamente en 
el momento que el juego nos lo indica. 
Por supuesto, la opción de girar el toca- 
discos no está de adorno. Existen notas 
extendidas en las que debemos hacer 
“scratching” girando la bandeja, y en los 
niveles más elevados se nos indica ha- 
cia qué lado hacer el scratch. También 
está la opción de "rebobinar” la canción 
para juntar más puntos, haciendo girar 
en sentido contrario la bandeja cuando 
tenemos acceso al movimiento especial. 
Con la perilla de efectos podemos defor- 
mar ciertas pistas, lo que nos da puntos 
extra y eleva el multiplicador. 

El control tiene una falla importante en 
a palanca mezcladora. Esta es muy sua- 
ve, casi sin indicación de la posición in- 
ermedia, lo que nos obliga a estar pres- 
ando atención permanentemente en la 
posición de la misma, distrayéndonos 
del resto de los controles, y finalmente 
rustrándonos, especialmente en los ni- 
veles más elevados, donde es necesario 
saltar constantemente de pista en pista, 
e incluso “picarlas” con movimientos rá- 
pidos, que invariablemente logran que 
la palanquita termine en cualquier po- 
sición. 

Una lástima, ya que le resta solidez a la 
experiencia completa, que de otra mane- 
ra ha sido minuciosamente preparada. 
Un aspecto interesante, que no quiere 
decir que sea atractivo para todos los ju- 
gadores, es que no es posible perder, o 
mejor dicho, que nos bajen del escenario. 
A lo sumo seremos abucheados cuando 
fallemos estrepitosamente, pero, como 
el motivo principal del juego es juntar 
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El juego permite conectar una guitarra de Guitar Hero y que un 
segundo jugador acompañe al DJ. Lástima que solo se puede ha- 
cer en 10 temas y el papel de la guitarra está limitado a acom- 
pañar a la base de la mezcla. 


puntos y lograr las canciones en cinco 
estrellas, FreestyleGames decidió que el 
jugador tenga acceso ilimitado a los te- 
mas más allá de sus habilidades. Obvia- 
mente, si no damos la talla, no oiremos 
prácticamente nada de la mezcla. Esto 
último es un aspecto bueno del juego, ya 
que nos hace sentir como que realmente 
estamos al mando de la mezcla, hacien- 
do nuestras propias composiciones. 

Otro punto flojo es el multijugador, si 
bien correcto, es limitado y se nota que 
fue lo que dejaron para la etapa final de 
desarrollo. En línea solamente se puede 
participar en un modo versus, en el que 
se compite por puntaje, y que por limita- 
ciones del sistema desactiva el poder de 
rebobinar. 

Las diferencias entre las versiones son 
pocas. Como era de esperarse, en Play- 
Station 2 los gráficos son limitados y no 
tenemos la opción de comprar y bajar 
futuros temas. En Wii los gráficos están 


un poco mejorados, y en todas las otras 
prestaciones es prácticamente idéntico a 
las de PS3 y 360. 

DJ Hero es un viento de cambio en un 
entorno dominado por la guitarra y la 
batería. Si bien no está pensado para el 
público en general -muy a pesar de que 
las mezclas incluyen canciones de toda 
índole-, es capaz de atraer inclusive a los 
que no son afectos a este tipo de compo- 
siciones, y en comparación presenta un 
control años luz más equilibrado que su 
único punto de comparación, Beatmania. 
Si pasamos por alto las fallas que tiene el 
emprendimiento, comprensibles desde 
el punto de vista de que es algo comple- 
tamente nuevo -por más que a Konami 
no le guste la idea-, DJ Hero es un exce- 
lente juego que tiene chances de conver- 
tirse en una franquicia poderosa. Espe- 
remos que no lo arruinen y la bandeja no 
termine juntando polvo en el fondo de un 
armario. Rockman 
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DUE Y SERÉ PLATAFORMITAS 


+ Luego de permanecer en el ostracismo 
por tres años, Jak y Daxter vuelven al rue- 
do con The Lost Frontier, una aventura de 
o más completa y que puede disfrutarse 
anto en PSP como en PS2. 

El juego se ubica posteriormente a los 
eventos del último juego, cronológicamen- 
e hablando, de la saga Jak X: Combat Ra- 
cing. Para los que ya estén familiarizados 
con la historia de estos juegos, aquí no van 
a encontrar demasiadas sorpresas. Nue- 
vamente el rubio aventurero orejón Jak 
junto a su inseparable y charlatán amigo 
roedor Daxter, deben embarcarse en una 
aventura hacia un desconocido sector de 
su planeta conocido como The Brink, para 
recolectar la mayor cantidad posible de 
eco, la fuente de energía que hace funcio- 
nar su planeta, para así salvar a su mundo 
de la destrucción. La principal diferencia 
con los otros juegos viene por el lado de la 
ocación, ya que The Brink es un enorme 
espacio donde se conjugan los bosques y 
as montañas, todas conectadas por ex- 
ravagantes aeronaves que, obviamente, 
vamos a poder controlar a lo largo del tí- 
ulo. 

The Lost Frontier mantiene de manera 
casi intacta su jugabilidad, con respecto a 
os títulos anteriores. En muchas porcio- 
nes del juego vamos a encontrar escenas 
de plataformas, de disparos y combates 
con jefes. Como siempre, Jak puede sal- 
tar, pegar, realizar combinaciones de ata- 
ques y disparar distintos tipos de armas, 
equipamiento al que podemos comprar 
diferentes mejoras juntando trozos de eco. 
Es en este tipo de niveles que realmente 
se luce. Aunque en más de una ocasión 
todo se resume a avanzar de un punto a 
otro del escenario liquidando los enemi 
gos que nos ataquen, el desafío que es 
implica y todas las variantes de diseño d 
cada locación explotan las fluidas mecáni- 
cas de juego, que también han sabido con- 
sagrar a la saga años atrás. Ademas, los 
desarrolladores tuvieron el atino de incluir 
inteligentes puzles, basados en habilida- 
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des de eco que vamos aprendiendo sobre 
la marcha, y que engranan de maravilla a 
la estructura de estos niveles. Eso sí, no 
se sorprendan si reiteradas veces durante 
una misión, sobre todo en PSP, terminan 
maldiciendo al cielo porque la cámara se 
centra en ángulos muertos y los enemigos 
se hacen un picnic con el pobre e indefen- 
so Jak. Del lado de las novedades encon- 
tramos unos simpáticos y bien diseñados 
niveles protagonizados por un Daxter con- 
vertido en una monstruosa criatura, quien 
puede destruir todo a su paso. Como ha- 
bíamos mencionado, en el juego también 
podemos controlar extrañas máquinas vo- 
ladoras, todas de simple manejo, al estilo 
Star Fox, y cuyas misiones se resuelven, 
en su gran mayoría, en eliminar otras ae- 
ronaves, de distinto tamaño, que pululan 
en pantalla, algo que a veces puede hacer- 
se largo y monótono. Además podemos 
robar componentes de naves enemigas, 
mediante un simpático minijuego “a lo God 
of War” protagonizado por Daxter, y utili- 
zarlo como partes intercambiables para 
nuestras máquinas voladoras. Obviamen- 
te que esto es apenas una pequeña parte 
del juego, así que no esperen una enorme 
libertad creativa en este aspecto, pero así 
y todo no deja de ser una interesante va- 
riante para el título. 
Toda esta mezcla entre plataformas, ac- 
ción y combate vehicular corre bajo un co- 
rrecto pero no espectacular diseño gráfico, 
aunque en PSP no vamos a sufrir tanto al 
ver texturas sin tanto detalle y desagrada- 
bles errores de colisión, vistos principal- 
mente en las escenas de vuelo. Pero este 
tipo de mocos si se notan en la versión de 
PS2, algo que nos hace pensar que hubie- 
se estado bueno que se pula un poco más 
esta entrega en lugar de hacer un conver- 
sión directa. De todas maneras, este tipo 
de detalles no opacan lo que es, sin lugar a 
dudas, un divertido, completo y entreteni- 
do juego de acción, y que marca el regreso 
esperado de dos queridos personajes de la 
familia PlayStation. Siskosilber 


NO SEREMOS NI RATCHET NI CLANK PERO 
SEGURO MAS DUROS QUE SUAR Y CARLÍN 
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Además de los niveles principa- 
les, en el juego podemos realizar 
misiones paralelas, como una 
competencia de tiro al blanco o 
recolectando objetos con un lími- 
te de tiempo. Este tipo de niveles 
son muy útiles para mejorar las 
habilidades de Jak. 
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EL UNREAL ENGINE 3. 

2? Los famosos cuentos de Hans Chris- 
tian Andersen y los hermanos Grimm ya 
sufrieron varias reinterpretaciones a lo 
largo de la historia, incluso en formato 
de parodias adultas y repletas de humor 
negro, pero en este título, la gente de Pla- 
ylogic pretende subir aún más la apuesta, 
ofreciéndonos un juego de plataformas y 
acción ambientado en los cuentos más 
clásicos para niños, pero bañándolos de 
una elevada y visceral dosis de violencia 
desquiciada. Y es que Fairytale Fights no 
se trata más que de un juego relativa- 
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“es El año pasado, Taito nos sorprendió con 
una reversión muy especial de este clásico 
por el 30 aniversario de su lanzamiento ori- 
ginal. Ahora la segunda parte de esta serie 
“Extreme” sale a la luz, siguiendo al pié de 
la letra los pasos de su antecesor. 

La base es exactamente igual a la del éxito 
de los sesenta, aunque en esta nueva serie 
el apartado gráfico juega mucho con la onda 
retro, efectos psicodélicos 3D en los fondos, 
y una música electrónica que se sincroniza 
perfectamente con la acción de los disparos. 
La apariencia pixelosa de los enemigos no 


EL JUEGO FUE DESARROL- 
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mente genérico, con una estética ridícula 
y excesivamente simplona, protagonizado 
por Caperucita Roja, Blancanieves, Jack 
lel de la habichuela mágica] y el Empera- 
dor Desnudo, en donde su único atractivo, 
si es que puede definirse como tal, recae 
en las cantidades exageradas de sangre 
y desmembramientos que obtendremos 
al derrotar a nuestros enemigos. El jue- 
go carece completamente de estrategia, 
desafío y sentido. Todo gira en torno a 
elegir a cualquiera de estos personajes, 
cuyas diferencias no se hará notar más 


sólo juega un papel estético sino que tam- 
bién se aplica a la jugabilidad. Un ejemplo 
de esto es el enfrentamiento con naves de 
mayor tamaño, donde debemos ir apagan- 
do cada uno de los píxeles que las forman 
para así poder destruirlas. Algunos de los 
enemigos hasta pueden esquivar nuestras 
balas poniendose de costadito como si fue- 
ran papelitos, y aprovechandose así de su 
condición “2D”. Según nuestra preferencia, 
podemos jugar de una manera más clási- 
ca disparándole a todo lo que se mueva, O 
bien, disparar a enemigos del mismo color, 
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allá del lado estético, y transitar los sopo- 
ríferos escenarios levantando cualquier 
arma que encontremos por el camino 
para descuartizar a la incesante cantidad 
de enemigos genéricos que nos tiran por 
la cabeza cada tres pasos. Uno de los po- 
cos aspectos entretenidos, es el hecho de 
que pueda jugarse de a cuatro en modo 
cooperativo, pero su simple y monótona 


jugabilidad, acompañada de combates 


que se tornan confusos a la vista, logrará 
que nos terminemos aburriendo de todas 
maneras.Nigromante. 


ESTO NO ES UNA PANTALLA DE TETRIS. 
ES UNA GORDA DE LA MUERTE DISPUESTA A TODO. 


BUENO 


Como novedad, tenemos un ta-te-ti 

en la pantalla superior donde según 
nuestro desempeño podemos formar 

líneas y así acceder a nuevas etapas 
de bonificación. 


de 4 en 4, lo que nos dará armas especiales 
o pantallas extras para juntar más y más 
puntos. Lamentablemente, la mayor parte 
de lo dicho en este análisis se podría aplicar 
al primer Space Invaders Extreme, dejando 
en evidencia que hay muy poco de nuevo en 
esta secuela. Taice 
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EL CANTANTE DE VILMA PALMA 
ES UNO DE LOS ARTISTAS INVITADOS 
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F* La franquicia Guitar Hero se cobra 
una nueva víctima en la forma de la le- 
gendaria banda de lo s Van Halen. 
Estando caracterizada por el virtuosismo 
de su guitarrista Eddie Van Halen, era de 
esperar que nos encontremos con una 


mn 


selección de temas más que acorde a 
lo que requiere un buen título musical. 
Nada más alejado de idad. 


Ni siquiera se podría 
título dedicado pura y e 
los fans de la banda, po 
estar basado en ella, la 


ue este es un 
lusivamente a 
rque a pesar de 
cantidad de te- 


> Así como EA dio un giro importante 
hacia la jugabilidad realista en Need For 
Speed: Shift, para NFS: Nitro, la cosa se 
vuelca directamente hacia lo arcade, una 
experiencia que puede resultar divertida 
pero para nada novedosa. El título presenta 
un modo historia en el que recorremos 15 
pistas diseminadas por distintas ciudades 
del mundo, como Singapur, Río de Janeiro 
o Madrid, compitiendo en distintas pruebas 
callejeras como carreras tradicionales, de 
eliminación o competencias de drag o drift. 
Más allá de eso encontramos opciones de 
juego por separado que ofrecen las mismas 


FUE OFRECIDO DURANTE SEPTIEMBRE DE 
MANERA GRATUITA PARA LOS QUE REALIZA- 
RON LA PRE COMPRA DE GUITAR HERO 5 


El título sólo cubre los temas de la primera etapa de la banda con Da- 


vid Lee Roth, excluyendo a los vocalistas Sam Hagar y Gary Cherone. 


mas propios se reduce a poco más de la 
mitad. Nada malo con esto habría, si nos 
encontráramos con una selección de ca- 
lidad como por ejemplo la ubicada en GH: 
Metallica. Acá sin embargo, tendremos 
que deambular tocando temas ignotos de 
bandas aún más olvidables. Y de esto se 
trata todo, un juego genérico, con una se- 
lección mediocre, incluso para un título 
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variantes de competencia, pero no mucho 
más. La principal variante en la jugabilidad 
pasa por sumar puntos, esquivando rivales 
ola policía, que aparece para bloquearnos el 
camino, o derrapando, para activar un turbo 
que nos permita llegar a la meta antes que 
nadie. El juego no está pensado para que 
pasemos ni un minuto entre carrera y ca- 
rrera porque cada auto disponible, que van 
desde un Renault 4 hasta un Lamborghini 
Reventon, se maneja igual, y no existe nin- 
gún tipo de personalización funcional para 
los vehículos, salvo cambios en su diseño 
de pintura y otros detalles de tuneo. Grá- 


del que no podíamos esperar demasiado. 
Es cierto, los temas más conocidos de 
la banda son terriblemente entretenidos 
y merecen ser tocados, pero pagar el 
precio de un juego completo para tocar 
menos de 10 temas que valen la pena es 
algo inconcebible. Mal por Underground 
Entertainment, mal por Activision, y mal 
por Van Halen. Fareh 
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EL TEMA “AUTO ROJO” DE VILMA PALMA Y VAMPIROS, 
NO FORMA PARTE DE LA BANDA DE SONIDO 


ficamente, Nitro | una estética 
caricaturesca que si bien luce funcional a 
la impronta lea re que propone la me- 
cánica de juego, el diseño de los escenarios 
parece por demás despoblado, además de 
que los autos ocupan demasiado espacio en 
la pantalla. Todo esto hace de NFS: Nitro un 
título más recomendable por sus opciones 
de competencia multjugador, de hasta 4 ju- 
gadores en una misma Wii y cuatro DS en 
simultáneo, que por su menú de opciones 
para un jugador. Siskosilber 
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+ La talentosa gente del estudio Gear- 
box Software -conocido por la serie Bro- 
thers in Arms- incursiona en un nuevo 
terreno, y con excelentes resultados. 
Ambientado en el árido planeta Pandora, 
Borderlands es un rol de tintes postapo- 
calípticos con reminiscencias a la serie 
de películas de Mad Max, con una cáma- 
ra en primera persona, al estilo Fallout 
3 launque, naturalmente, sin el VATS], y 
una estética que mezcla elementos co- 
miqueros con un cel shading adulto, en 
el que la sangre, las tripas, los desmem- 
bramientos y las decapitaciones están a 
la orden del día. 

Como no podía ser de otra forma en el 
planeta Pandora, la historia nos con- 
vierte en un mercenario en busca de la 
Caja, un artefacto alienígena que, según 
cuenta la leyenda, otorga a quien la po- 
sea fantásticos poderes y riquezas. Sin 
embargo, ésta es tan sólo una excusa 
para presentar lo mejor de este título: 
un excelente sistema de combate. Al 
comenzar podemos elegir uno de entre 
cuatro personajes, dotados de caracte- 
rísticas muy diferentes: Roland, un sol- 
dado especialista en armas de asalto 
y apoyo, con un gran dominio del fusil 
de francotirador; Mordecai, el cazador, 
acompañado de una letal ave de presa; 
Lilith, veloz y con la capacidad de hacer- 
se invisible, y Brick, el típico “personaje 
cabeza”, especializado en combate cuér- 
po a cuerpo, poseedor de golpes de puño 
devastadores. 

La mecánica implica realizar las misio- 
nes que nos encomiendan en cada lugar, 
las cuales siguen unos lineamientos muy 
parecidos a los de un rol en línea: ma- 
tar una cantidad de bichos de una espe- 
cie, o juntar una serie de ítems para un 
personaje. Nada que no hayamos visto 
antes, pero matizado por un sistema de 
combate grandioso. Al dispararle a los 
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enemigos, ya sean criaturas o humanos, 
vemos aparecer números que indican la 
cantidad de daño que les infligimos con 
cada disparo, así como un aviso cuan- 
do realizamos daño crítico. Este puede 
mplicar que muera de alguna forma 
horrenda, que las hay de todo tipo, y con 
distintos grados de enchastre. Á su vez, 
os enemigos son muy diversos, con dife- 
entes especies, y variedades de huma- 
nos, clasificados por su dureza. Además, 
el modelo de combate incorpora un fac- 
or llamado “segunda oportunidad”, que 
hace que “revivamos” si conseguimos 
eliminar a un enemigo antes de perder 
a conciencia, cuando estamos agoni- 
zando. 

Las armas son la estrella: cada una per- 
tenece a un tipo básico -pistolas, revól- 
veres, escopetas, subfusiles, fusiles de 
asalto, fusiles de francotirador y lanza- 
cohetes-, pero las mismas emplean en 
sus características básicas un sistema 
de modificadores, separándolas en colo- 
res por su rareza, al mejor estilo Diablo 
o Titan Quest, siendo las que llevan su 
nombre en blanco las comunes, y violeta 
las más raras. 

Si hay algo que abunda en Pandora, es 
el dinero. Pareciera que los habitantes 
de este mundo no saben dónde ponerlo, 
de tanto que tienen. Y en cualquier lado, 
ya sean cajas, tachos de basura, ¡y hasta 
inodoros!, encontramos dinero. Á su vez, 
el probado sistema de generación de 
recompensas al azar, que produce las 
armas -y también otros Ítems, como dis- 
tintos modelos de escudos de energía, 
que obran de segunda barra de salud, 
granadas, y más dinero- es uno de los 
grandes ganchos de este título, que bá- 
sicamente, nos impulsa a matar, y seguir 
matando, simplemente para ver qué nos 
toca en recompensa, volver al pueblo, 
convertir en dinero todas las armas que 
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no usaremos, y comprar... más armas. 
El sistema de progreso es lo que diferen- 
cia a los personajes. Cada uno tiene un 
arbol de habilidades con tres ramas di- 
ferentes, lo cual, sumado a que la forma 
en que gastamos los puntos de progreso 
también modifica la forma en que com- 
batiremos, hace que encarnar a cada uno 
de ellos se convierta en una experiencia 
completamente diferente. 

El sistema de combate vehicular es el 
punto más flojo de Borderlands, notán- 
dose que la física de los coches no está 
tan trabajada como en juegos del estilo 
de Mercenaries 2, Red Faction o el mis- 
mísimo GTA IV. Al chocar a los enemi- 
gos, aunque sea a 10 km/h, los mismos 
explotan en mil pedazos al mejor estilo 
Carmageddon, algo que se antoja poco 
realista, cuanto menos. 

Además de la acción sin respiro, Border- 
lands es dueño de un marcado sentido 
del humor. Aunque son pocos, los perso- 
najes “amigables” -el 99% de los huma- 
nos intentará matarnos en el acto-, los 
mismos son muy pintorescos y fumados. 
Por otra parte, encontramos un modelo 
de robot -el típico robotín ayudante que 
da indicaciones- realmente muy gra- 
cioso. Vale destacar que, en la primera 
misión del juego, encontramos uno cosi- 
do a balazos por delincuentes, y se haya 
“agonizando” (parte de la misión implica 
obtener un kit de reparación). Mientras 
“agoniza”, lloriquea y nos regala frases 
como “¡tengo un derrame, hay aceite 
por todas partes!” y la increíble “puedo... 
ver... el código”, para matarse de risa. 

Si jugando solos nos regala una jugabi- 
lidad y un progreso del personaje metó- 
dicamente adictivos, jugando de a dos a 
pantalla dividida o de a cuatro jugadores 
en línea, se transforma en una experien- 
cia fabulosa, con un progreso mucho más 
rápido, y un sublime combate coopera- 


Además de las misiones en campo abierto, hay una buena cantidad 

de mazmorras, los cuales pueden ser tanto una cueva con alimañas, 
como una casa llena de delincuentes. Los enemigos se regeneran al 
tiempo, lo cual implica que al pasar por un lugar que ya habíamos 

limpiado, si tardamos mucho, debamos hacerlo nuevamente. 


tivo, que permite apreciar las grandes 
diferencias en el control de cada uno de 
los personajes, y cómo las habilidades se 
complementan. El multijugador de este 
título es uno de los mejores del año. 

En definitiva, Borderlands es un título 
magnífico, con un combate altamente sa- 
tisfactorio, atractivo sistema de progreso 
de personaje, una campaña que propor- 
ciona docenas de horas de diversión, su- 
ministro constante de recompensas por 
muerte al mejor estilo Diablo, toneladas 
de ítems de distintos grados de rareza 
-principalmente, armas, armas y más ar- 
mas-, y un mundo abierto vibrante, lleno 
de vida pese a la aridez del paisaje, dota- 
do de una paleta de colores y un nivel de 
detalle sensacional, así como un soporte 
multijugador fantástico; al que tan sólo 
un par de detalles privan de convertirse 
en un clásico instantáneo. Erwin 
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> Es asombroso como una serie len este 
caso de manga y anime) logre perdurar 
tantos años en el mundo de los videojue- 
gos, con cada vez más lanzamientos anua- 
les basados en una historia que ya culminó 
hace tanto tiempo. 

Pero a la gente que sigue los juegos de 
Dragon Ball Z desde la época los 8 bits y es 
es fanática de esta serie, poco le importa 
esta saturación de lanzamientos, mientras 
que con cada uno de ellos se mejore aún 
más la experiencia de vivir épicas batallas 
donde el planeta corre riesgo de destruirse 
con cada ataque. 

En este caso tenemos a Raging Blast, de- 
sarrollado por Spike que ya supo encontrar 
con la saga Budokai Tenkaichi de PS2 y Wii 
un tipo de jugabilidad que se adecuaba per- 
fectamente a las peleas vistas en el anime, 
descartando elementos de juegos de pelea 
con vista lateral para adentrarnos en una 
experiencia distinta. 

Pretendiendo ser una continuación, pero 
esta vez en Xbox 360 y PS3, el juego man- 
tiene los elementos fundamentales de la 
saga, como lo son la vista por detrás del 
personaje y la libertad de movimiento den- 
tro de escenarios bastante amplios y llenos 
de accidentes geográficos. Es por eso que 
las peleas siguen igual de devastadoras que 
siempre, y en las mismas podemos pelear 
tanto por aire, por tierra o debajo del agua 
sin que la acción se detenga un instante. 
La destrucción de montañas a través de 
los ataques o impacto de nuestros propios 
cuerpos y los ataques donde los personajes 
se teletrasportan por detás del enemigo, 
siguen cumpliendo su propósito de introdu- 
cirnos dentro de estos épicos combates. 
Por otro lado, el ciclo de lanzar tres versio- 
nes para una misma consola mejorando en 
cada una de las secuelas elementos juga- 


bles, cantidad de personajes y extras, pare- 
ce repetirse. Es por eso que no tenemos un 
juego que continúe directamente con todo 


lo aprendido de sus antecesores de PS2 y 25€ 


Wii, sino que retrocede algunas casillas 
pensando en un futuro donde nos venderán 
las secuelas con las mejoras pertinentes. 


Era de esperarse que la cantidad de perso- A 


najes fuera uno de los aspectos afectados 
por este motivo. Aún así, el número es más 
que digno y a pesar de que se ha reducido 
bastante la plantilla de personajes, encon- 
tramos la mayor parte de los personajes 
principales de la serie de TV más algunos 
extras de peliculas y demás. Cada uno con 
sus respectivas transformaciones. 

El aspecto gráfico de los personajes que ya 
se veían bien en PS2 y Wii, gracias al tras- 
paso a la alta definición y a un Cel Shading 
con un terminado muy bueno sin excesivos 
efectos de luz y de sombras, logra un pare- 
cido increíble a sus contrapartes de anime. 
Los efectos de destrucción del escenario 
no variaron demasiado de lo que pudimos 
ver en el pasado, y en realidad se esperaba 
mucho más de ellos aprovechando el po- 
encial de las consolas actuales. 

Otra cosa en lo que se ha retrocedido es 
en el tema de cámara. El juego tiene unos 
problemas bastante graves en ese sentido, 
pues en ciertos momentos no podremos 
ver a ninguno de los personajes que están 


Con la intención de lograr diferenciar un poco más las cualidades de los 
personajes entre sí (que a pesar de ser distintos, comparten también gran 
parte de la lista de movimientos) ahora tenemos un botón destinado a 
realizar un movimiento o técnica particular en cada uno de ellos. 


peleando o la camara dará vueltas como 
tonta alrededor de nosotros buscando a un 
enemigo que se encuentre muy por encima 
de nuestra cabeza. 

Raging Blast es un buen juego que tiene la 
base de lo que fueron sus antecesores pero 
del que se esperaba mucho más, o como 
mínimo, algo más parecido a lo que había 
logrado la última de las entregas de PS2 y 
Wii. Taice 
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> Después del punto de inflexión que 
significó para la franquicia el año 2008 
-en el que muchos seguidores de PES se 
pasaron al simulador de EA- la décima 
entrega de FIFA trae nuevas promesas 
bajo el brazo, y la incertidumbre de saber 
si se justifica la inversión respecto del re- 
volucionario título del año pasado. 

La principal novedad de FIFA 10, que por sí 
sola ya justifica la migración desde la edi- 
ción 09, es el sistema de control en 360%. 
Recapitulemos. En ediciones anteriores, y 
en todos los juegos de fútbol que hemos 
sabido disfrutar, el control de los jugado- 
res se limitaba siempre a las 8 direccio- 
nes clásicas de una cruceta: arriba, abajo, 
izquierda derecha, y las diagonales entre 
éstas. FIFA 10 nos plantea la promesa de 
poder controlar a nuestro jugador en to- 
tal libertad de 360%, acercándolo más a 
un juego de acción en tercera persona, 
por citar un ejemplo concreto. Esto, tan 
simple como puede parecer, supone un 
mundo de diferencia respecto a lo que es- 
tábamos acostumbrados, y le otorga otro 
nivel de realismo al concepto del fútbol. 
La diferencia entre correr en línea recta, 
poder ir tirándonos un poquito hacia la lí- 
nea de banda, hará en muchos casos la 
diferencia entre seguir en posesión de la 
pelota o perderla, y en general modificará 
de manera sutil pero sustancial la expe- 
riencia general de juego. Hay que ser sin- 
ceros, y decir que de 360% este sistema de 
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control no tiene nada, y la libertad no será 
total. En realidad podríamos decir que a 
las 8 direcciones tradicionales, se le han 
agregado unas cuantas más, elevando la 
cantidad de direcciones de movimiento 
posibles a unas 16 o 32. 

Visualmente, encontramos quizás el 
punto más flojo de la saga. Y que conste 
que estamos diciendo que el juego luce 
realmente espectacular, aunque no se 
nota una mejora tan intensa respecto a la 
entrega del año pasado. Las actualizacio- 
nes están presentes sin embargo, y más 
que nada se notan en los rostros de los 
jugadores, los cuales ahora son un tanto 
más parecidos a sus contrapartes en la 
vida real, a la vez que muchos nuevos ju- 
gadores pasan a tener sus rostros repli- 
cados. Los efectos de barro, lluvia y nieve, 
y hasta el sudor, se encuentran muy bien 
reflejados, y le agregan otro componen- 
te de realidad más a un título donde esto 
abunda. Como habrán leído, no se en- 
cuentran realmente aspectos negativos 
para remarcar en éste, el punto más “flo- 
jo” del juego, lo que demarca el excelen- 
tísimo nivel alcanzado por esta entrega 
de la saga, en el que tenemos que recu- 
rrir a aspectos no tan importantes para 
encontrar defectos remarcables. 
Relacionado con el aspecto técnico y vi- 
sual sin embargo, se encuentran la física 
y animaciones del juego. Nuevamen- 
te el esfuerzo puesto ha dado sus 


pero resultan muy funcional al juego. 
- En PSP y DS encontramos una juga- 
bilidad fluida y unos gráficos, que 


aprovechan la funcionalidad de 
cada consola. La que más sufre a 


- en materia gráfica es la versión 


de PS2, pero igualmente, en to- 


das las versiones encontramos un 


completo glosario de opciones 
como para mantenernos ocupa- 


- dos pegándole a la pelotita. 
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EL MODO VIRTUAL PRO 


frutos, y nos encontramos con partidos 
donde cada pelota parece disputarse de 
manera distinta, y los jugadores realizan 
tantos movimientos diferentes que pare- 
cen no ser rutinas previamente grabadas, 
sino reacciones espontáneas de una inte- 
ligencia artificial suprema. Ni qué hablar 
de los arqueros, que ahora cuentan con 
una variedad de movimientos sin igual, y 
en algunos casos realizarán atajadas que 
nos dejarán con la boca abierta, arroján- 
dose por ejemplo de cabeza dentro del 
arco para sacar una pelota que los superó 
y se estaba por introducir lentamente. La 
física juega un rol fundamental, tanto en 
la trayectoria como en los movimientos de 
la pelota respecto al jugador. En conjunto 
con el mencionado control de “360%”, la 
potencia y características físicas de cada 
jugador se hacen notar en cada pelota 
dividida, y el dominio de la lucha cuerpo 
a Cuerpo puede significar la base de una 
estrategia ganadora. 

En cuanto a los modos de juego, Be a Pro 
continúa siendo la apuesta fuerte, aunque 
no ofrece tantas modificaciones, y conti- 
núa siendo un aspecto a mejorar. 

Otra es la historia con el Manager Mode, 
aquel en el cual administramos a un equi- 
po de fútbol. Hasta el año pasado, ofre- 
cía una sólida dosis de entretenimiento, 
similar a la Master League de su eterno 
rival (PES), aunque por alguna razón uno 
no terminaba de sentirse compenetrado 
con este modo de juego. En Fifa 10, la 
cosa ha sido mejorada muchísimo, y el 
Manager Mode ahora cuenta con una ex- 
periencia más realista, en la que nuestro 
desempeño como técnicos y managers 
de un equipo de fútbol se ve afectada por 
muchas aristas. Por ejemplo, a la hora 
de comprar jugadores, las transferen- 
cias resultan mucho más acorde a lo que 
podría suceder en la realidad, y en las 
compras y ventas influyen factores como 
la reputación del club y su estabilidad fi- 
nanciera [por lo que pueden olvidarse de 
fichar a Messi para un club de segunda 
división). Del mismo modo, los resulta- 
dos deportivos dictan ferozmente nuestro 
futuro, y si no alcanzamos los objetivos, 
uestro puesto tambaleará enseguida. 
sto, si bien agrega dramatismo y emo- 
ión al juego, en algunos casos resulta 
n tanto frustrante, cuando la decisión 
e despedirnos no parece coincidir con lo 
ue podría esperarse de un equipo. Sin ir 
más lejos, y para dar un ejemplo, en una 
temporada a cargo del Benfica de Portu- 
gal, fuimos despedidos por terminar en 
cuarto lugar en la liga, una posición que 
no debería resultar tan mala como para 
que signifique el final de un ciclo directivo. 
Otra mejora son la rotaciones de jugado- 
res, que nos obligan a cambiar a jugado- 
res cansados durante el transcurso de 
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una temporada. Esto también ayuda en 
mucho a generar esa cuota de realismo 
tan esperada, aunque nuevamente termi- 
na siendo un aspecto negativo en algunos 
casos, cuando vemos cómo la compu- 
tadora presentan extrañas alineaciones 
de jugadores, ubicando en posiciones no 
habituales a algunos jugadores, lo que a 
su vez hace que el desempeño de dichos 
equipos baje notablemente. 

La frutilla del postre en cuanto a modos 
de juego es Virtual Pro, componente liga- 


do al Be A Pro, que nos permite crear un 


jugador a nuestra imagen y semejanza, 
agregándole nuestro rostro vía EA Ga- 
merFace. La diferencia es que el jugador 
creado con Virtual Pro no está confinado 
a su utilización en Be A Pro Seasons, sino 
que podremos utilizarlo en cualquier otro 
modo de juego: partido exhibición, cam- 
peonato o partida online. Y lo mejor es 
que, en base a una serle de objetivos a 
cumplir, nuestro personaje irá subiendo 
de nivel y mejorando sus habilidades. 
Live Season 2.0 también representa una 
evolución respecto al año pasado, ya que 
ahora el sistema se encarga de registrar 
os cambios reales en una liga, y esto nos 
permite participar de campeonatos que 
semana tras semana serán actualizados 
en cuanto a resultados, transferencias 
de jugadores, lesiones y otros detalles, 
tomando como datos lo sucedido durante 
esa semana en los partidos reales. Esto 
obviamente nos entregará ligas que son 
calcadas de la realidad, con la única dife- 
rencia de que será nuestro equipo el que 
pueda torcer esta realidad. 

Son tantos los cambios realizados en FIFA 
10 que cuesta imaginarse en qué mejora- 
rá el que viene. Si ya FIFA 09 parecía insu- 
perable, este año nos encontramos ante 
un producto soberbio, más que nunca 
cercano a lograr la perfección, y con muy 
poco puntos en contra que lo alejan de un 
puntaje perfecto. El nuevo rey mantiene 
su corona. Fareh 


El servicio GameFace permite, 
por primera vez, crear jugadores 
que luzcan realmente igualitos a 
nosotros 


"NOSOTROS LOS DE WIl, TENEMOS MENOS 
POLÍGONOS PERO MUCHO HUEVO” 


"LES ASEGURO QUE ACÁ ANTES 
ESTABAN LOS MINGITORIOS” 


"A MI ME GUSTA MÁS EL WINNING” 
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JUEGA EN RIVER, PERO NO TENEMOS 
IDEA DE QUIEN ES 


PRO EVOLUTION SOCCER 2010 


EL WINNING QUE ESTÁBAMOS E 


> Es conocido el fanatismo que genera la 
saga Pro Evolution Soccer en el público ar- 
gentino. Hablamos de una serie que no ha 
perdido su popularidad a pesar de que las 
últimas dos versiones no fueron de lo me- 
jor, mientras que su competencia directa, 
la saga FIFA, levantó mucho el nivel. Quizá 
por esta segunda razón, los muchachos de 
PES Productions desarrollaron PES 2010, 
la entrega más importante de la serie en 
los últimos tres años, sobre todo en cuanto 
a jugabilidad y gráficos. 
Anivel jugabilidad, el título presentan cam- 
bios puntuales que lo enriquecen mucho, 
como el hecho de hacer más complejos los 
tiros al arco, lahora es necesario pensar 
donde vamos a patear antes de hacerlo), y 
darle un rítmo un poco más lento a los par- 
tidos, haciendolos bastante más realistas y 
favoreciendo así el juego en equpo. 
Incluso se ha mejorado la inteligencia arti- 
ficial para que los equipos controlados por 
la CPU no pasen, en cuestión de segundos, 
de 11 muertos a una máquina aplanadora. 
Una de las más logradas modificaciones 
viene de la mano de un acertado uso de 
modificaciones tácticas, que elimina el clá- 
sico hexágono por una lista de atributos, de 
0 a 100, asignados a cada jugador. De esta 
manera podemos armar una táctica más 
ordenada, ya que sabemos con certeza 
cuales son las habilidades de cada jugador 
y en qué lugar de la cancha nos conviene 
ubicarlo para aprovecharlas. Además de 
esta opción, también se destacan 
las de Playing Cards, un sistema 
de cartas que nos muestran 
las habilidades específicas 
de cada jugador, per- 
Si mitiéndo- a 
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WINNER 


modificrlas a nuestro plan de juego. Por 
ejemplo, el mediocampista italiano Gen- 
naro Gattuso cuenta entre sus cartas la 
habilidad de presión, atributo que pode- 
mos emplear para que la maneje de forma 
ofensiva, defensiva o balanceada entre las 
dos. Pero más allá de que estas opciones 
den una importante vuelta de tuerca a las 
modalidades estratégicas, el hecho de que 
no se puedan usar de manera más diná- 
mica [tenemos que pausar el juego para 
ingresar un cambio de este tipo), lo hacen 
ideal para las partidas de un jugador, qui- 
tándole todo tipo de dinamismo a una par- 
tida entre dos o más jugadores. 
En lo que respecta a mecánica de juego, 
se incorpora un control de 360 grados, que 
elimina de una vez por todas la cruceta. 
Aunque al igual que en FIFA 10, los jugado- 
res no se mueven realmente en todos los 
lados posibles, este cambio modifica para 
mejor esta ya anticuada manera de con- 
trolar a los jugadores. 
Estas mejoras en jugabilidad están 
acompañadas por un trabajado aparta- 
do visual, en el que se nota un estupendo 
modelado de las animaciones y movimien- 
tos de los futbolistas. Cada giro, remate, 
gambeta, amague e incluso caídas de los 
futbolistas, por mencionar algunas accio- 
nes dentro de la cancha, han sido aenajOs 
radas completamente. El 
modelado de caras 
también luce real- 
mente increíble 
pero no está aplica- 
do a todos los futbo- 
listas del juego sino 
a los más marqueti- 
neros. Pero el cambio 
no termina 


CLAAARO, LOS DE KONAMI MODELARON A LAS ESTREL- 
LITAS PERO POR ACA NI APARECIERON. ¡IMPERIALISTAS! 
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MESSI SE SACRIFICA TANTO POR EL EQUIPO QUE 
PIERDE UN BRAZO PARA DEMOSTRAR SU ENTREGA. 
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UN LATERAL DERECHO SEMI RETIRADO CONTRA UN CEN- 
TRO DELANTERO PROCESADO POR TRÁFICO DE RAVIOLES. 


solamente en los futbolistas, porque el 
terreno de juego también fue mejorado 
haciendo que jugar en los más de 20 esta- 
dios incluidos en el título, como el Santiago 
Berbabeu del Real Madrid, el Camp Nou 
del Barcelona o el Monumental de River 
Plate, sea completamente diferente uno 
del otro. También se ven beneficiados por 
ogradísimos efectos de luces, sombras y 
luvia que no solo están por facha, sino que 
alteran considerablemente el planteo tác- 
ico que debemos encarar en cada partido. 
Es una lástima que no se haya puesto el 
mismo empeño para diseñar la periferia 
os estadios, porque el público luce muy 
estático, y los fotógrafos parecen exten- 
siones de los carteles publicitarios. Este 
mismo sabor agridulce nos dejó el diseño 
de camisetas, porque las que fueron dise- 
ñadas en base a los equipos y selecciones 
nacionales licenciadas lucen espectacula- 
res, como por ejemplo las de Boca y River, 
quizá nunca vista en un videojuego. Pero 
en contraparte, los planteles no licencia- 
dos lucen esas patéticas pecharas de dos 
colores que ya estamos hartos de ver en 
la saga PES. Y Siguiendo con los puntos 
flojos, nos encontramos con un muy poco 
trabajado menú de opciones de juego. En 
esta ocasión, la Master League ha sufrido 
una pequeña segmentación, estableciendo 
que nuestro club tenga tres estructuras 
diferentes dedicadas al entrenamiento, 
táctica y contrataciones. Pero salvo eso no 
hay modificaciones significativas para esta 
modalidad. Lo mismo se puede decir del 
modo Become a Legend, en el que crea- 
mos un jugador desde cero para hacerlo 
triunfar en el fútbol mundial. Nuevamen- 
te contamos con la competencia máxima 
de clubes europea, la Champions League, 
con la adhesión de la UEFA Europa League 
como única diferencia con la versión ante- 
rior. Lo que se puede mencionar como po- 
sitivo, es una mejora en el apartado multi- 
jugador que nos permite crear torneos con 
amigos de hasta 32 jugadores, o incluso 


VERSION PS2 


PALERMO SE SIENTA EN UN BANQUITO INVISIBLE PARA CABECEAR AL GOL. 


participar con nuestra creación de Beco- 
me a Legend. En ambos casos, el molesto 
ag del año pasado se mejoró considera- 
blemente, haciendo de esta opción algo 
bastante importante para tener en cuenta. 
Claramente, PES 2010 no nos deja la páli- 
da imagen de su antecesor. Aunque sufre 
a falta de opciones de juego novedosas y 
apenas tres ligas lienciadas (la italiana, la 
rancesa y la holandesa), a diferencia de 
FIFA 10. Es evidente que Konami entendió 
que su clásica serie de fútbol necesitaba 
un cambio, y el resultado final es un juego 
que mejoró mucho y le aporta aire fresco 
a Una serie que empezaba a ponerse vieja. 
Luego de tres años, el viejo y querido PES, 
Winning Eleven para los amigos, vuelve a 
pisar fuerte en la cancha. No será mejor 
que FIFA 10 pero definitivamente si es su- 
perior a PES 2009. Siskosilber 
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* Visto desde arriba, Band Hero bien po- 
po resumirse como un Guitar Hero para 
adolescentes, compuesto por canciones 
de pop ultra comercial, que Activision no 
se atrevería a meter en un Guitar Hero, y 
entonces no tuvieron otra idea que inven- 
tar un clon de la franquicia, llamado Band 
Hero. 

Todo lo señalado es cierto, pero tampoco 
podemos acusar a un juego de proponer 
canciones que no concuerdan demasia- 
do con el espíritu de “sexo, drogas y rock 
8, roll” que ha caracterizado a los juegos 
musicales. Todo lo contrario, Band Hero 
es un título que sabe hacerse su propia 
reputación, y que sin desmerecer a estos 
géneros, plantea la misma experiencia 
adictiva a la que estamos acostumbra- 
dos. 

Hablando de la jugabilidad, no hay real- 
mente aspectos para remarcar, sobre 
todo para aquellos que estén acostum- 
brados a la saga Guitar Hero. Hasta los 
modos de juego son un calco de lo que en- 
contramos en Guitar Hero 5. La mecánica 
de juego nos lleva tambien a interpretar 
guitarra, bajo, batería y voz en una banda 
de pop, y únicamente nos encontraremos 
con el modo Sing-Along, que nos llevará a 
interpretar el juego desde la posición de 
vocalista solista. 

La jugabilidad del título, al ser idéntica a 
Guitar Hero 5, encuentra su fuerte en el 
modo Party Play, destinado a hacer de las 
sesiones en familia una experiencia veloz 
y sin mayores preámbulos. La libertad a 
a hora de elegir las combinaciones de 
nstrumentos también se encuentra pre- 
sente, por lo que si contamos con cuatro 
guitarras, o cuatro baterías, podremos ju- 
gar entre todos al mismo tiempo. Como 
en GH5, este modo, junto con la posibili- 
dad de que cualquier músico entre y salga 
de una canción en cualquier momento es 
lo que hace valer la pena la actualización. 
A la hora de evaluar las canciones, ubica- 
remos una decente lista de temas, entre 


los que seguramente encontraremos 
muchas canciones que hasta el adoles- 
cente más comercial encontrará dudo 
sas, como temas de Spice Girls o Maroon 
5. Pero es en las otras canciones donde el 
uego recobra su atractivo, y nos hace in- 
cluso descubrir algunas bandas que son 
capaces de hacer pop del bueno. 

La mejor forma de describir la experien- 
cia de jugar Band Hero, es remontarnos a 
as primeras dos entregas de la saga Gui- 
ar Hero, en las que descubrimos la ma- 
ravilla de tocar una guitarra de plástico. 
Lo que hizo maravillosos a estos títulos, 
no fue el hecho de poder tocar clásicos 
de Rage Against The Machine o Black Sa- 
bath, sino el hecho de descubrir muchas 
bandas y canciones que, a pesar de no 
ser clásicos instantáneos, se terminaron 
ransformando en tales por el simple he- 
cho de ser endemoniadamente entrete- 
nidas para tocar en la guitarra. En Band 
Hero sucede lo mismo: nos encontrare- 
mos con muchas muestras de canciones 
de pop que resultan sumamente entre- 
enidas de tocar en algún instrumento 
en particular, y con varias que pondrán 
a prueba las habilidades del más eximio 
de los jugadores de Rock Band o Guitar 
Hero. En este sentido, los jugadores no- 
vatos se sentirán atraídos por la selección 
musical, y aquellos más experimentados, 
sentirán un redescubrimiento del género 
como hacía rato no vefamos. Obviamen- 
te que si son capaces de mirar a la lista 
completa de temas, y encuentran muy 
pocas canciones a las que les gustaría 
darle una probadita, entonces lo más 
probable es que terminen odiando este 
Band Hero. Si por el contrario, ven alguna 
que otra melodía que capte su atención 
o no conocen muchos de los temas pre- 
sentados, les recomendamos que le den 
una oportunidad, se verán sorprendidos 
y sonrojados de haber condenado a un 
juego desde tan temprano. Y nos declara- 
mos culpables también... Fareh 


LA PRESENTACIÓN GRÁFICA MUESTRA CIERTA SIMILITUD 
CON LA DE OTROS JUEGOS DEL GENERO 
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NO DOUBT INICIO JUICIO A ACTIVISION PUES SUS 
AVATARES EN EL JUEGO PUEDEN T RR CUAL- 
QUIER TEMA (NO SÓLO LOS DE NO DOUBT. 


La chance de cambiar la difi- 
cultad en medio de un tema 
sin reiniciarlo es una opción 
muy piola, que utilizaremos 
más de lo que imaginábamos. 


SINCTN' THISIAL BE THE DAYÍHAT 1 DIE 


EL HIJO DE AEROSMITH SE HIZO UNAS RASTAS Y CANTA 
CANCIONES EMO EN LOS FICHINES 


IS_ THE SWEE-TEST 


Heidi Braids 
Midori 


mw KEY GUID! 


ARM 
unir R 


ARMORED CORE 3 OFRECE UN MAYOR SURTIDO DE 
AUTOPARTES QUE LA CALLE WARNES 
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UN ROBO-T 


ESTA REMAKE FUE ANUNCIADA RECIÉN A 
MEDIADOS DE ABRIL DE ESTE ANO, EN LA 
REVISTA JAPONESA FAMITSU. 


22Cuesta entender por qué de una 
Jersión 2SP de Armored Core 3. É 

decir, s /ersión con esca 
SOS agregado ] J uego de medio pelo 
lanzado en Playstation 2 hace siete años. 


Mismo han salido al mer 
grantes de la franc 
mento, por lo que no se 
cinamiento en realizar una conversión de 
una tercera parte apenas discreta. Pero 
bueno, supongamos que sean o bien ultra 
fanáticos de l: Ja, o que en todo « 

hayan probado esta ter 


ado nuevos inte 
la desde aquel mo 
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JU-ON: THE GRUDGE 
UN ESPANTO DE JUEGO 


+ Hay situaciones difíciles de entender. 
En su momento nos pintaron a Ju-On: The 
Grudge para Wii como un proyecto de al- 
tísimo nivel, que no sólo adaptaría la pelí- 
cula, sino que también ofrecería una expe- 
riencia novedosa gracias a la intervención 
de Takashi Shimizu, el mismísimo director 
del film. Sin embargo, nos encontramos 
con un producto aborrecible, prácticamen- 
te injugable. Se trata de un survival horror 
ambientado a la perfección, pero en el que 
no pasa nada. Esto es así porque los com- 
bates se resuelven moviendo el Wiimote 
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deben contr a robot te 
mente avanzado (las clásicas mechas), en 
un contexto post apc calíptico. Es 
los jugadores deben enfrentarse a nume 
rosos enemigos a lo largo de distintos es 
cenarios, tratando de eliminar a todo aquel 
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que intente detenernos. Los controles fun 
cionan correctamente, y quien nunca haya 
probado la saga, seguramente va a pasar 
un buen rato con Armored Core 3 Portable 
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rápidamente, lo que puede llegar a ser 
divertido las primeras dos veces, además 
de que a lo largo de la aventura no hemos 
podido encontrar un solo puzle como la 
gente. Los ultra complejos enigmas están 
centrados en la busca de baterías para una 
linterna, o en la necesidad de encontrar 
llaves para abrir puertas. Ni siquiera se 
salva el modo multijugador de la catástrofe 
general que representa un juego que, afor- 
tunadamente, puede ser terminado en un 
abrir y cerrar de ojos. Mismo el argumen- 
to, elemento esencial en un género como 


jugador, bastante er 


er 


a mano y dispuesto a 
robots gigantes durant 


Pero si ya lo probaron en su momento, o 
mismo si jugaron alguna de las ediciones 
recomendamos que 
inviertan su dinero en algo un poco 


innovador. 666 
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> “¡QUÉ HORROR! 
¡APAGÁ ESA LINTERNA QUE ESTOY SIN MAQUILLAJE!” 
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DE TERROR 


SE COMENTA QUE LA PARTICIPACIÓN DE TAKASHI 
SHIMIZU ESTUVO MOTIVADA POR SU IMPERIOSA 
NECESIDAD DE COMPRAR UN YATE NUEVO 


A pesar de que el apartado juga- 
ble es uno de los peores vistos 
en el género, gráficamente Ju-On: 
The Grudge está muy por encima 
de lo que solemos en ver en la 
actual consola de Nintendo. 
éste, se caracteriza por no transmitir ni 
un poco de intriga. Por todo esto -y mu- 
cho más-, lo mejor que podemos hacer 
es recomendarles que nunca, pero nunca, 
nunca, prueben este juego. Nos lo van a 
terminar agradeciendo. 666 


> Para los amantes del género, principal- 
mente aquellos que disfrutaron los clásicos 
de PC de Bioware, como la saga Baldur's 
Gate o Planescape Torment, Dragon Age 
se manifiesta como una maravillosa pro- 
puesta, que significa, además, el regreso 
del rol en su estado más puro, en una épo- 
ca en donde la esencia del mismo en papel 
y lápiz se encuentra un tanto olvidada. La 
nueva producción de la prestigiosa em- 
presa canadiense no sólo consigue elevar 
la apuesta, sino también ganarla, conquis- 
tando el título de “sucesor espiritual” de 
Baldur's Gate. Su rica y compleja trama, 
acompañada de una sólida estructura de 
juego y una espectacular ambientación, lo- 
gra transportarnos a un mundo fantástico 
y oscuro, en donde la lucha entre el bien y 
el mal se manifiesta con extrema crudeza, 
alcanzando cotas épicas y dramáticas pro- 
pias de las obras literarias y cinematográfi- 
cas más reconocidas del género. 

Dragon Age nos compenetra desde el pri- 
mer minuto que empezamos a jugar. La 
interfaz de creación de personaje, ya de 
por sí, es realmente profunda, y nos per- 
mite personalizar con lujo de detalle todos 
los rasgos físicos del rostro de nuestro hé- 
roe, como también su tono de voz. Pero lo 
más importante, es que dependiendo de la 
raza, clase y estrato social que hayamos 
escogido, tendremos acceso a diferen- 
tes orígenes para nuestro personaje, que 
determinarán el comienzo mismo de la 
historia, y afectarán de manera contun- 
dente el desenlace de las primeras horas 
de e hasta desembocar en la trama 
principal. El sexo del personaje también 
influye en pequeña medida sobre algunas 
situaciones y líneas de diálogo, pero el es- 
rato social que hayamos seleccionado es 
el que mayor repercusión tendrá respecto 
a la interacción, influyendo en la manera en 
a que los otros personajes reaccionarán, 
y se relacionarán con nosotros. A fin de 
profundizar este aspecto, Bioware decidió 
imitar la selección a sólo tres opciones, 
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humano, elfo o enano en cuanto a la raza, 
y guerrero, mago o pícaro para las clases, 
siendo la raza de los enanos la única que 
no podrá volcarse a la magia. Por más 
que esto pueda parecer un tanto pobre en 
comparación a la extensa variedad de ra- 
zas y profesiones que encontrábamos en 
títulos como Baldur's Gate, sepan que las 
clases aquí presentan un amplio grado de 
personalización, que las vuelve realmente 
versátiles. Por empezar, cada vez que su- 
bamos de nivel, obtendremos puntos para 
repartir libremente entre cualquiera de los 
atributos principales de nuestro perso- 
naje, que se dividen en Fuerza, Destreza, 
Voluntad, Magia, Astucia y Constitución, y a 
su vez, puntos de habilidad y talento, para 
incrementar las aptitudes que nos ofrezca 
cada clase. Pero esta rama de habilidades 
y talentos es tan extensa y variada que no 
alcanzan los puntos para cubrir ni la mi- 
tad de la misma, permitiendo así que cada 
uno le dé el enfoque que más le guste, y 
pueda planificar diferentes estilos de per- 
sonajes dentro de la misma profesión. Las 
variables son muchas, más aún tenien- 
do en cuenta que cada una de estas tres 
clases principales, puede especializarse 
más adelante en otras cuatro subclases, 
que pueden ser desbloqueadas durante la 
aventura de varias maneras, sea mediante 
misiones, o libros que encontremos, como 
también aprendiéndolas de algún perso- 
naje que ya esté especializado en ellas. 
Los pícaros, por ejemplo, pueden conver- 
tirse en exploradores, asesinos, duelistas o 
bardos, mientras que los guerreros tienen 
para elegir entre berserkers, templarios, 
campeones o segadores, y así. La libertad 
de elección, precisamente, es el aspecto 
más importante del juego, y donde más se 
hace notar, es durante los diálogos, ya que 
cada vez que nuestro protagonista tenga 
que emitir respuesta, se nos ofrece una 
amplia lista de opciones, algunas de las 
cuales solo afectará la continuidad de la 
conversación, mientras que otras influirán 


REQUERIMIENTOS DE PC 


QUE BUENO QUE EN ESTE MUNDO LAS CASAS NO TIENEN 
TECHO, ASI PODEMOS VER TODO. 


directamente en la historia y en el desen- 
lace de ciertos eventos. Dependiendo de 
nuestras decisiones en el juego, se dicta- 
minará también qué personajes pueden o 
no unirse a nuestra causa, pero el hecho de 
que se unan al grupo, no garantiza que per- 
manezcan con nosotros durante el resto de 
a aventura. Cada uno de ellos posee una 
personalidad bien definida, y cuenta con un 
medidor de “simpatía”, que va incremen- 
ándose o disminuyendo según estén a 
avor o en contra de las decisiones que to- 
memos durante ciertas situaciones, o ante 
as respuestas que escojamos al dialogar 
con ellos, pudiendo alcanzar un vínculo 
amoroso, con romance y sexo incluído, o 
ograr que nos detesten de tal manera que 
decidan abandonar el grupo para siempre, 
o peor aún, rebelarse en contra nuestra. 
El sistema de interacción entre persona- 
jes es realmente sólido y profundo, como 
también lo es el sistema de combate, que 
emplea la formula estratégica implemen- 
tada por Baldur's Gate, en donde podemos 
pausar el combate en cualquier momento 
para asignarle ordenes directas a cada uno 
de los integrantes del grupo, o dejar que 
ataquen por su cuenta, controlados por 
la inteligencia artificial. La gran diferencia 
respecto a Baldur's Gate, además de que el 
máximo de integrantes del grupo está limi- 
tado a cuatro por vez, es que ahora se nos 
permite configurar con un amplio grado de 
detalle el comportamiento que deseemos 
que la inteligencia artificial emplee para 
cada compañero de equipo ante determi- 
nadas situaciones, especificando por ejem- 
plo, que cure a los personajes que tengan 
menos del 50% de vida, o que lancen deter- 
minado hechizo a cualquier enemigo que 
esté atacando al protagonista, etc. Esto 
es algo sumamente útil en la versión para 
consolas, debido a que la interfaz de juego 
sufre una gran desventaja en comparación 
a la versión para PC, ya que además de 
presentar una incómoda y limitada distri- 
bución de botones, que dificulta la tarea de 
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Ya existe bastante contenido descargable que añade nuevas loca- 
ciones, misiones, ítems, e introduce un nuevo personaje jugable 
que puede unirse a nuestro grupo. Ciertas ediciones del juego traen 
algunos de estos extras de regalo, y ya se anunció más contenido 


en camino para estos próximos meses. 


TL ALA e 2] 
navegar los menúes durante las batallas y 
asignarle órdenes a cada personaje de for- 
ma individual, tampoco nos permite alejar 
la cámara para utilizar una vista más es- 
tratégica al estilo “Baldur's”, como se nos 
ofrece en PC. En cuanto al apartado visual, 
si bien Dragon Age no cuenta con los mejo- 
res gráficos que podamos encontrar en el 
mercado, presenta un detalle por demás 
envidiable, con excelentes animaciones 
para todos los ataques y movimientos de 
los personajes, y un diseño de escenarios 
y personajes excelente, que una vez más, 
luce mejor en PC que en la versión para 
consolas. Pero su magnifica jugabilidad, 
impecable desarrollo argumental y ela- 
borada profundidad, hacen de esta nueva 
obra de Bioware un título sencillamente 
majestuoso e imperdible para cualquier 
amante del rol, cuya única flaqueza critica- 
ble, sea la lista de errores de programación 
que plagan el juego, pero que afortunada- 
mente, ya están siendo corregidos por la 
compañía. Nigromante 


GÉNERO 
LINK TEKKE 


> Desde julio del pasado año, tras el lan- 
zamiento de Soul Calibur IV, hasta la ac- 
tualidad, han ido saliendo algunos de los 
juegos de pelea más interesantes de los 
últimos tiempos. Basta recordar el revuelo 
causado por Street Fighter IV, sin menos- 
preciar lo que tenían para ofrecer otros tí- 


"NOSE METAN CON LOS BEAT “EM UPS, O SE 
LAS VANA TENER QUE VER CON NOSOTROS” 


alcanza el colosal número de 40, siendo 
seis de ellos totalmente nuevos. Y cada 
uno con su propio estilo de combate 
diferenciado. Y aún con tantos perso- y 
najes los desarrolladores se las han yy 
arreglado para ofrecer un sistema 

de pelea ágil, potente y, en es- 


tulos importantes como BlazBlue. pecial, muy balanceado. 


Otro de los atractivos del juego es el sistema de personali- 
zación disponible, que permite manipular la estética de los 
personajes con total libertad. A su vez, la cantidad de extras 
para habilitar son más que suficientes como para garantizar 


40 PERSONAJES ENTRE CLASICOS Y NUEVOS 
Y UN EDITOR PARA TUNEAR MINITAS 


una gran rejugabilidad. 


Sea como sea, todos aquellos fanáticos de 
los clásicos combates seguramente han 
gastado hasta la más resistente palanca 
estilo arcade a lo largo del último año. 
Para colmo, ya tenemos entre nosotros a 
otra joyita cuya intención es la de aportar 
horas y horas de diversión a un género ya 
de por sí repleto de excelentes alternati- 
vas. Nos referimos a la sexta entrega de la 
saga Tekken, recién aparecida tanto para 
Xbox 360 como para PlayStation 3, pero 
que ya había hecho su debut en máquinas 
recreativas hace Un par de añitos. La pre- 
gunta que surge, entonces, es de si esta 
nueva creación de Namco Bandai está a la 
altura de los grandes exponentes del gé- 
nero. Y la respuesta, queridos amigos, la 
encontrarán al final de esta nota. 

Resulta paradójico que Tekken 6 no logre 
atrapar a los jugadores por su apartado 
gráfico. Los dos años que pasaron desde 
su creación para máquinas recreativas 
han pasado factura, generando que visual- 
mente el juego no deslumbre. Es cierto 
que los personajes lucen más que bien, así 
como los escenarios en general, pero no 
esperen encontrarse con algo demasiado 
revolucionario. Sin embargo, basta probar 
unas partidas para darse cuenta de que el 
atractivo pasa por la variedad y completi- 
tud en todos los aspectos jugables. Des- 
de el vamos, la cantidad de luchadores 


Incluso el nuevo sistema de furia, a partir 
del cual los golpes serán más duros cuan- 
do el luchador se encuentre al borde de 
la derrota, se acopla perfectamente a un 
esquema de pelea casi perfecto. 

También donde otros juegos fallan, esta 
sexta entrega de la legendaria franquicia 
de Namco se impone sin mayores dificul- 
tades. Y es que además de las clásicas mo- 
dalidades, Tekken 6 cuenta con un modo 
historia sencillamente impresionante, que 
recrea el esquema jugable de aquellos 
clásicos Beat “em Up de la década pasada. 
Por lo tanto no sólo pasarán horas y horas 
disputando batallas en el modo Arcade o 
en línea, sino que además contarán con 
una campaña con historia propia. De to- 
dos modos es menester señalar un grave 
defecto de esta modalidad, y que tiene que 
ver con la ausencia de poder disputarla 
en cooperativo con un amigo en la misma 
consola. Está de más decir que con ese 
agregado y una leve corrección estética el 
juego en cuestión podría fácilmente com- 
petir por un puesto entre lo más destaca- 
do del año. Para terminar la nota, tenemos 
que responder el interrogante planteado al 
comienzo. La respuesta tiene que necesa- 
riamente ser un categórico SÍ, por lo que 
si son fanáticos de las peleas, no pueden 
perderse este delicioso exponente del gé- 
nero. 666 


TAR LEEDS 
> MULTIPLAYER 2 


ey Lejos de seruna conversión directa de la 
fantástica versión original para DS (análisis 
en Loaded 57), GTA: Chinatown Wars para 
PSP incorpora mejoras bo en los 
apartados visual y sonoro, así como un sis- 
tema de control _—. que suple la caren- 
cia del stylus y la pantalla táctil de aquélla, y 
nuevas misiones añadidas al modo historia. 
Pero vayamos por partes. 
Mayormente, el sistema de control imple- 
mentado en esta versión es aún mejor que 
l original de DS -manejar a Huang Lee 
tanto a pie como conduciendo es comple- 
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tamente natural-, sin embargo, es en los 
imaginativos minijuegos, pensados espe- 
cíficamente para DS, donde falla. Especí- 
ficamente, robar autos y fabricar cócteles 
Molotov no es tan divertido haciéndolo con 
el análogo y los botones de PSP como lo 
era con el stylus. Sin embargo, el aspecto 
técnico de Chinatown Wars se beneficia en 
gran medida del traspaso, aprovechando 
integralmente la mayor potencia gráfica de 
la portátil de Sony. Liberty City luce magní- 
fica -más aún que en el original- y el sonido 
es perfecto. En definitiva -y aunque quedan 


LA VISTA CENITAL POR LA QUE OPTA CHINATOWN 
WARS NOS RECUERDA A LOS PRIMEROS GTA 'S. 


CUMPLIDOR 


AR SE PUEDEN DES- 
Y EL TANQUE UNA 


S MIS X 
MPLETADO EL MODO HISTORIA 


Las nuevas misiones -presentadas 
por una pseudo-periodista rubia- 
añaden una buena cantidad de 
contenido a un juego ya de por sí 
abundante en este aspecto. 


en el debe los minijuegos pensados para 
DS-, Chinatown Wars para PSP es un títu- 
lo excepcional, que cuenta con todo lo que 
presentaba el original, y lo enriquece con un 
nada despreciable contenido adicional. De 
lo mejor del año en PSP. Erwin 


análisis/loaded/ 


EL MOTOR GRÁFICO DE NOSTALGIA ES CAPAZ DE RECREAR EN 
DS UN MUNDO 3D CON LOCACIONES TÍPICAS. 


CMO DISTRIBUCIÓN IGNITION 


>OFT, /RED ENT. /TE 
ULTIPLAYER NO P( 


O OTROS JUEGOS JA- 


MATRIX: 
GON PLUS O LUX-PAIN. Ñ 


27 Matrix, el estudio que sorprendió con la 
reversión portátil de FF IV -y que hoy por hoy 
maravilla al infante nipón con el "gaiden” de 
FF, 4 Warriors of Light-, se toma un des- 
cansito de tanta licencia taquillera de Sque- 
n|x, para presentar una creación original, de 
marcado corte retro. Recreando el espíritu 
de los aventureros de los pulps, Nostalgia 
nos pone en las botas de Eddie, un rubiecito 
con mayordomo que debe largar el Tang y 
embarcarse en búsqueda de su padre [un 
Indiana Jones bigotón que desaparece en la 
intro). Nuestra fortuna nos garantiza tener 


nuestra propia nave desde el vamos, y nues- 
tro carisma pronto se gana la compañía del 
típico grupete rolero, incluyendo la mística 
princesita, la aprendiz de magia y el chabón 
aguerrido, quienes se unen a nuestra cau- 
sa. Esta inusual ambientación steampunk, 
onda Skies of Arcadia/Wild Arms, y un efi- 
ciente motor 3D hacen incuestionables las 
virtudes técnicas del juego, pero la alegría 
inicial decae un poco al ver que a la larga se 
trata de las típicas mazmorras, los típicos 
combates y las típicas situaciones que ya 
hemos visto en otros juegos de rol. Lo que 


Una propuesta con mucho vuelo que 
no logra despegar de sus raíces. 


nos rescata un poco de tanta Nostalgia es 
tener nuestro propio barco zeppelinero y 
combatir contra otros aventureros del aire 
mientras viajamos a Londres o a París. El 
sistema de combate en ambos casos es 
por turnos, y tampoco escapa a lo tradi- 
cional. No es que todo esto esté mal, pero 
quizás lo que estuvo bueno en su época. Se 
conserva mejor en la memoria que al in- 
tentar revivirlo. Serpiente 


6.5 


ESTÁ BUENO 


R TÍTULO DE LA SAGA, YA QUE EL 
C[ FUE LANZADO PARA PC EN EL 
LO PARA COREA DEL SUR. 


F* Algunos recordarán al primer Mag- 
nacarta lanzado en Occidente para PS2 
alrededor del año 2005, un juego de rol 
de origen oriental relativamente genérico, 
pero con un atractivo diseño de personajes, 
elaborado de la mano de un famoso artista 
coreano, Hyung-Tae Kim. Esta secuela, ex- 
clusiva de Xbox 360, repite la fórmula de su 
antecesor, ofreciéndonos nuevamente un 
juego de rol consolero tradicional cuyo úni- 
co propósito, podría decirse, es el de lucir 
el pintoresco estilo y diseño de este notable 
artista coreano, sin preocuparse demasla- 
do en el contenido del mismo. Tal es así que 
nos encontramos ante otro título bastante 


+ Con la excusa de la competencia olím- 
ica de invierno que se celebrará durante 
ebrero del año próximo en la ciudad de 
Vancouver, Sega y Nintendo aprovechan 
para lanzar este nuevo título temático de 
os juegos olímpicos, protagonizado nue- 
vamente por el grupete de Mario, Sonic, y 
Pd ¿Pero que podemos esperar de 
a secuela de un juego mediocre basado 
prácticamente en la misma fórmula que 
su predecesor, pero con paisajes neva- 
dos? Por suerte, un poco más de lo que 
imaginábamos. El juego nos ofrece un 
elenco de 20 personajes, con varios invi- 
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genérico, con una historia que le faltan kilos 
de sal, y un elenco de personajes que, si bien 
lucen ropajes excéntricos y pintorescos, 
notable principalmente en las pechugonas 
feminas, carecen de originalidad y atractivo. 
Todo en este juego es un gran cliche, desde 
las historias y personalidades de los pro- 
tagonistas hasta el desenlace de la trama 
argumental, que parece tirada de los pelos. 
Por suerte su jugabilidad puede llegar a ser 
bastante entretenida, debido a la variedad 
de misiones que podemos aceptar de los 
distintos personajes que encontraremos en 
ciudades y pueblos, y del dinámico sistema 
de combate en tiempo real, basado en com- 
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ados nuevos, un total de ocho disciplinas 
nuevas, como esquí, patinaje, snowboard, 
bobsled, hockey sobre hielo, curling, biat- 
ón y luge, y unos denominados eventos 
antasía, que consisten de los mismos 
deportes, pero con desafíos y obstáculos 
emáticos, relacionados con los juegos 
de ambas compañías, sin mencionar un 
modo historia bastante más profundo 
que el anterior, con toques de rol y explo- 
ración que nos llevarán a visitar distintas 
ocaciones, interactuando y desafiando a 
varios personajes. Pero más allá de poner 
un poco más de esmero en el contenido, 


Aquí los combates no se libran al 
azar como en otros juegos, ya que 
los enemigos son perfectamente 
visibles en el escenario, pudien- 
do elegir si enfrentarlos o no. 


bos y en el uso de elementos, que además, 
se lleva a cabo sobre el mismo plano del 
mapa de exploración, evitando así rom- 
per con la inmersión del juego. Sin lugar a 
dudas, esto es lo mejorcito que tiene para 
ofrecernos el juego, pero de todas mane- 
ras, no esperen que el entretenimiento 
dure demasiado.. Nigromante 


MARIO Y SONIC SE VUELVEN A REUNIR 
PARA RECAUDAR PLATA 


PECHO FRIO 


SHIGERU MIYAM 
EN LA PRODUCC 


parece que también se molestaron en re- 
forzar un poco la jugabilidad y el sistema 
de controles de cada disciplina, que en la 
anterior entrega eran realmente detesta- 
bles, sobre todo en la versión de DS. Claro 
que las principales bondades del juego re- 
caen en el apartado multijugador, aunque 
lamentablemente, no posee soporte para 
competir en línea en ninguna de las dos 
plataformas. Mario €: Sonic at the Olympic 
Winter Games sigue estando muy lejos de 
alcanzar el nivel de calidad de títulos como 
Mario Party, pero por lo menos, es un poco 
mejor que su predecesor. Nigromante 


“YO NO MATÉ A TU PADRE, 
YO SOY TU PADRE” 


> A esta altura, Ratchet y Clank se han 
convertido en una suerte de comodines 
de PS3, ya que tanto Sony como su es- 
tudio desarrollador, Insominac Games, 
apostaron a esta dupla intergaláctica, en 
los tres años de vida del sistema, para en- 
grosar su catálogo de juegos exclusivos, 
lanzando un nuevo título suyo por año. 
Paradójicamente, ahora que finalmente 
Sony empieza a levantar cabeza con su 
PS3, se lanza A Crack in Time, la mejor de 
las tres aventuras pertenecientes a la tri- 
logía Future. El juego sigue directamen- 
te los eventos de Tools of Destruction y 
Quest for Booty. En esta ocasión ambos 
protagonistas, separados por razones que 
no vamos a comentar para no buchonear 
los otros dos juegos, realizan dos cam- 
pañas paralelas, en las que se va trazan- 
do un mismo camino, que revela varios 
detalles del origen de cada uno. Además 
de revelador, el argumento está contado 
de gran manera, como caracteriza a la 
saga, gracias a un guión que cierra por 
todos lados y por la aparición de ridícu- 
los e hilarantes personajes secundarios, 
como el robótico Doctor Nefarious, quien 
oficia de villano, y el favorito de la gente, 
el Capitán Qwark. Siempre apoyándose 
en la trama, el juego nos presenta capí- 
tulos protagonizados por Ratchet y otros 
con Clank, cada uno con sus particulari- 
dades propias. Los niveles de Ratchet y 
son más bien tradicionales, de acción y 
plataformas, pero con la particularidad 
de que encontramos escenarios más 
extensos e inundados de enemigos. Ló- 
gicamente que para hacer su trabajo, Ra- 
chet cuenta con un importante arsenal, 
separado en tres categorías, cohete, es- 
copeta y ametralladora, aunque también 
destacan cositas como el Sonic Eruptor, 
una criatura que dispara gritos sónicos, 
o las granadas congelantes Cryomines. Y 
para hacer las cosas más interesantes, 
algo que se agradece, se incluye la posi- 
bilidad de crear nuestras propias armas, 


empleando distintos componentes que 
podemos localizar en pequeñas misiones 
paralelas. También vamos a encontrar 
combate vehicular con naves, clásicas 
arenas de pelea, e incluso secuencias 
de mundo abierto, en las que podemos 
recorrer el espacio libremente, para ate- 
rrizar en pequeños planetas y obtener 
así Ítems especiales o los componentes 
necesarios para crear armas. Aunque 
es para reclamar que no haya mucho en 
estos niveles que no hayamos visto en tí- 
tulos anteriores de la saga, las mejoras 
que se implementaron en las armas y el 
trabajo en los niveles, que ofrecen acción 
sin respiro, seguramente dejen conforme 
a cualquier jugador necesitado por una 
dosis de acción sin parar. Los escenarios 
de Clank presentan una estética comple- 
tamente diferente, más digna de un juego 
de puzles como Braid, en donde debemos 
manipular el tiempo y grabar movimien- 
tos del robotín, como accionando un in- 
terruptor, para luego seguir a nuestra 
grabación, transformada en una repre- 
sentación holográfica suya y pasar a una 
nueva habitación. Este tipo de escenas 
realmente le dan una variante significati- 
va a la campaña del juego y cortan con la 
acción desenfrenada a los niveles de Rat- 
chet. Y aunque algunos puzles pueden re- 
sultar demasiado complicados, no pode- 
mos dejar de acordar con Insominac que 
incluir estas secuencias aportan un gran 
valor agregado al juego. Aunque el apar- 
tado gráfico no es nada que no hayamos 
visto, ni en la saga R4C ni en una PS3, es 
evidente que el juego recibió una pulidita 
que sale a relucir todos y cada uno de los 
detalles que propone de la jugabilidad, y 
que se destaca sobre todo en las escenas 
cinemáticas, brillantemente animadas. 
Gracias a juegos como A Crack in Time, 
Insomniac sigue sumando fanáticos a la 
serie Ratchet € Clank, y demuestra que 
las aventuras de estos dos están lejos de 
terminar. Siskosilber 
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Probablemente, A Crack In Time 
sea recordado, y con justicia, 
como uno de los mejores títulos 
de esta ya numerosa saga, gra- 
cias a una jugabilidad por de- 
más completa, que ahora agrega 
ingeniosas secuencias de puzles. 


+ Nunca es tan grato repetirse, como 
cuando decimos “Es muy difícil mejorar lo 
que es casi perfecto. Sin embargo...”; sin 
embargo, con Call of Duty: Modern Warfa- 
e 2, Infinity Ward vuelve a dar una muestra 
cabal de su maestría a la hora de crear un 
ítulo de acción en primera persona capaz 
o sólo de sorprendernos, sino, lisa y lla- 
namente, de dejarnos con la boca abierta 
de asombro. 

Pese a contar con un argumento que po- 
dría haber estado un poco más trabajado, 
y a ser corto -al igual que su predecesor-, 
odern Warfare 2 provee una campaña 
en la cual los momentos sencillamente 
espectaculares se encadenan de forma 
contínua, sumiendo al jugador en un esta- 
do de éxtasis permanente ante la maravi- 
llosamente pulida jugabilidad y el perfecto 
sistema de control. 

Ambientado 5 años después que el origi- 
nal, Modern Warfare 2 nos presenta una 
nueva amenaza terrorista -en este caso, 
un ruso ultranacionalista-, haciéndonos 
tomar el papel de diferentes soldados, par- 
te del esfuerzo internacional por conjurar 
este nuevo peligro para la paz mundial. Al 
igual que aquél, los diferentes personajes a 
encarnar nos proveen la posibilidad de vi- 
sitar escenarios completamente disímiles, 
planteándonos al mismo tiempo una am- 
plia variedad de situaciones y posibilidades 
tácticas. El resultado práctico de esto es 
una campaña vibrante, muy variada, que 
nos sorprende en cada escenario con una 
ambientación completamente diferente a 
la del anterior. Para que se den una idea 
de la disparidad de los escenarios y situa- 
ciones, basta mencionar que, por ejemplo, 
uno de ellos se desarrolla en una base 
aérea en las montañas de Kazakhstan, en 
medio de una tormenta de nieve -con una 
adrenalínica persecución a bordo de mo- 
tos para nieve incluída-, mientras que otro 
nos plantea una lucha casa por casa en las 
favelas de Río de Janeiro, con el Cristo Re- 
dentor y el Pan de Azúcar de fondo. Toda la 


campaña ofrece momentos muy pelicule- 
ros, destacándose al respecto una escena 
que parece tomada del film La caída del 
Halcón Negro, sustituyendo, claro está, 
a los somalíes por afganos, y -en Una va- 
riante de la misión con el AC-130 Gunship 
del juego original-, la posibilidad de usar 
una notebook para operar un módulo no- 
tripulado Predator, y hacer llover misiles 
sobre las oleadas de infantes atacantes. 
Pese a no ser las mejores que se pueden 
ver en esta generación -hay títulos que su- 
peran a Modern Warfare 2 en este aspec- 
to-, el nuevo motor gráfico propietario IW 
4.0 provee a los escenarios texturas más 
detalladas que las del original, mantenien- 
do una cantidad de cuadros por segundo 
perfecta, sin tirones de ninguna clase a lo 
argo de todo el juego, y un nivel de deta- 
le excelente cuando se lo combina con el 
ritmo frenético que impone la jugabilidad. 
Los efectos de luces y partículas, como las 
explosiones y el humo, son magníficos, y el 
clásico efecto que va tiñendo la pantalla de 
ojo cuando recibimos daño, ha sido reem- 
plazado por uno mucho más realista, que 
iteralmente salpica de sangre la pantalla. 
Por otra parte, tanto los vehículos como 
os modelos de los diferentes combatien- 
es, y sobre todo los de las armas, son 
excelentes. Respecto de estas últimas, al 
igual que en el original, Modern Warfare 
2 provee una muy amplia variedad, todas 
enormemente satisfactorias -el fusil de 
asalto con display táctico con detector 
de latidos del corazón y caño silen- 
ciado, por ejemplo, es el arma 
perfecta-. 

En el nivel de dificultad 
difícil la inteligencia 
artificial es un hueso 
duro de roer, hacien- 
do nuestro progreso 
más pausado pero muy 
satisfactorio,  principal- 
mente, como decía- 
mos, por lo excelso 


"PARA EL OTRO LADO, 
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CERTERO 


PUBLICADO 
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ACTIVACION EN LÍNEA 


REQUERIMIENTOS DE PC 


"A VER EL ÚLTIMO, EL PETISITO, VAYA 
A CAPTURAR UNOS RUSOS” 


“ESTA FAVELA TIENE MUY BUENAS 
GRÁFICAS, MIKE.- CAMBIO” 


Ya al comenzar el modo historia, el juego nos advierte que hay un 
escenario que puede ofender nuestra sensibilidad -realmente es 


terrible- y nos da 


la posibilidad de no jugarlo, sin que ello afecte 


nuestras estadísticas y logros / trofeos. 


otoria la falta de 
informan la 
ado un poco 
, este detalle 


trama, la cual podría h 
más trabajada. Sin en 
negativo no malo 
enormemente gra 
Por otra parte, M 
pora el modo ¿ 
desafíos que podemos intentar completar 
tanto solos como en modo cooperativo a 
pantalla dividida nea, y que consisten 
en secciones to de distintos niveles 
de las campañas del o original y de 
éste, progresando y Jlando nuevas 
misiones en base al tiempo empleado y a 


un 


rr 


Finalmente, Modern 


re 2 ofrece un 
componente multijugador enormemente 
adictivo, pleno de acción y adrenalina, de 
eficacia ya comprob recuela. La 


en la cam- 
s permite ganar 
y desafíos por 
os nos permi- 


acción es aún más int 
paña para un jugador, y ni 
puntos por lograr objet 
matar enemigos. Esto 


ten incrementar nue nivel, y destrabar 
nuevas armas, equipo, y los archiconoci- 
dos “perks”. Á su vez, innovaciones como 
una mayor ver dad a la hora de elegir 


las combinacio 
que podemos ca 
y perks mejorabl 


lamento y equipo 
icio del combate, 
con el tiempo otor- 


gan una segunda habilidad, contribuyen a 


hacer el soporte multijugador mejor aún 
que el de su predecesor. 

En definitiva, nos hallamos ante un serio 
candidato a Mejor Juego del Año. Dotado 
de una campaña de la cual se disfruta cada 
segundo, un soporte multijugador sólido 
como el acero y enormemente gratificante, 
y un apartado técnico excelente -en el cual 
destacamos el sonido, de lo mejor que he- 
mos experimentado en ese apartado-; una 
jugabilidad magnífica por su intensidad, di- 
namismo y variedad; y excelentes valores 
de producción, Modern Warfare 2 es una 
experiencia que todo aquel que disfrute de 
los títulos de acción en primera persona 
debe tener. Erwin 


ur's Gate, el 
en ningún es- 


se igura de acción 
E aga, “Soap” Mc- 
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SÓLIDO 


22 FIFA Manager regresa al ruedo con su 
nueva entrega en la que incorpora nuevos 
e interesantes elementos. Los que estén 
buscando una enorme cantidad de ligas no 
van a quedar defraudados, ya que el juego 
cuenta con competencias de 40 ligas de 
Primera División de todo el mundo, e inclu- 
so en algunas se presenta hasta la tercera 
categoría. En el título abundan todo tipo de 
opciones y de importante nivel de persona- 
lización, aunque no tanto como en Football 
Manager, tanto en los aspectos tácticos del 
juego, en el manejo de las finanzas del club 
como de las características específicas de 
los jugadores que tengamos en nuestra 


FOOTBALL MANAGER 
EN FÚTBOL EN SU MÁXIMA Y 


7 Si tuviéramos que definir en una pa- 

labra todo lo que trae la nueva entrega de 
Football Manager, esa sería, sin lugar a 
dudas, “renovación”. Junto con una inter- 
faz más amigable, que utiliza un sistema 
de pestañas, se le suman opciones nuevas 
de juego como la posibilidad de dar 
trucciones a nuestros jugadores durante 
ada partido que disputemos, haciendo 
que cada cotejo se desarrolle de una ma- 
nera mucho más dinámica y menos esta 

tica. Pero donde realmente el juego se 
eva todos los aplausos es en la enorme 


INS- 
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plantilla. Entre las novedades se destaca 
la posibilidad de dar indicaciones a los fut- 
bolistas durante los partidos o un sistema 
llamado HAP que nos permite reveer cada 
encuentro de forma completa, pero sola- 
mente de forma estadística, para analizar 
más puntillosamente lo que hicimos bien y 
lo que podemos mejorar. Las animaciones 
de los partidos también fueron comple- 
tamente mejoradas, incluyendo distintas 
cámaras, algo que funciona como un es- 
cenario más que correcto para presentar 
los partidos. Además, por primera vez en 
la serie, se incluyó un modo en línea, en el 
que disputamos una misma liga con otros 7 


memrgs 
Hiiksek 


RE 


usuarios. Aunque esta nueva opción nece- 
sita un poco de pulido, no deja de ser una 
más que importante inclusión en el juego. 
Con entregas como ésta, FIFA Manager 10 
le compite de igual a igual a Football Ma- 
nager 2010. Quizá este último entregue una 
experiencia de juego un poco más com- 
pleta, pero este título también merece ser 
tenido en cuenta. Siskosilber 


Gateshead 


PA MI, PA MI, ESTA TÁCTICA DE DIEGO TA BIEN, 


2010 ] 
RUMADORA EXPRESION 


libertad que nos da para realizar nuestras 
propias tácticas de juego, incluso podemos 
tomar planteos tácticos ya existentes y 
modificarlos a nuestro gusto. Entre los as- 
pectos flojos, tenemos que mencionar un 

o tan convincente diseño y animaciones 
de los partidos, que aún así es mejor que 
el del año pasado. Aunque no lo podemos 
considerar directamente un error, el hecho 
de contar con tantas opciones de juego, 
por ejemplo con toda la información sobre 
divisiones inferiores, puede llegar a abru- 
marnos. La versión de PSP sí nos dejó un 


TA BIEN. PUM PUM. CENTRO, RABONA Y GOL. 
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BELLEZA 


poco más disconformes, poque presenta 
un número limitado de países para elegir, 
4 de un total 11, y en todos los casos las di- 
visiones inferiores brillan por su ausencia. 
Gráficamente, esta versión portátil es muy 
parecida a las viejas entregas de la saga. 
Siskosilber 


y 


ES COMO JUGAR UN JUEGÚITO DE CALOI EN SU TINTA 


ARTE 
JUGABLE 


> Machinarium es otro de esos juegos 


independient ese a contar con un 
bajo costo de p , hos deslumbran 
con propue tere es y originales, 
que a veces n las grandes produc- 
ciones. Mezc zle y aventura, este 
peculiar ¡ do en Flash, nos 
pone en los e de un pequeño y 
simpático ro as verse injusta- 


ona de residuos 
ipletamente pobla- 
da por robo 2ncontrar la forma de 
regresar para salvar a su novia y desba- 
ratar los planes de un malévolo grupo que 


mente des 
de una me 


TORCHLIGHT 4.4 


MACHINARIUM 


ENGRANAJES, PUZLES Y ¡ORIGINAL 


NERO PUZLE/AVENTURA COMPA 
STEAM/DIREC2DRIVE/IMPULSE/! 


intenta destruir la ciudad. Bajo esta simple 
premisa, y una jugabilidad inspirada en las 
aventuras gráficas de la vieja escuela, se 
esconde una verdadera obra de arte, que 
desborda originalidad por donde se la mire, 
desde los ocurrentes puzles hasta su pecu- 
liar narrativa de naturaleza comiquera, en 
donde los mensajes y sensaciones que ex- 
presa cada personaje son reflejadas a tra- 
ves de imágenes y viñetas, sin una sola línea 
de dialogo de por medio. Y cómo poder evi- 
tar destacar a Machinarium por su artístico 
apartado visual, compuesto en su totalidad 
por escenografías y personajes diseñados a 


UNA LUZ EN'ELICAMINO DEL ROL* 


2+Con Torchlight, la empresa Runic Ga- 
mes, un estudio que cuenta con desarro- 
lladores del primer Diablo, logra renovar 
un género que se venía añejando, el de los 
juegos de rol de acción. El título, distribuido 
como descarga digital, se luce por su es- 
tética caricaturesca, que le da una identi- 
dad propia a todos sus elementos, desde 
el diseño de los personajes hasta las ani- 
maciones en pantalla, los enemigos, las 
armas, los hechizos y los escenarios. La 
fórmula del título es simple, elegimos uno 
de tres personajes, (un grandote guerrero, 
un flacucho mago o una voluptuosa pícaral, 


y posteriormente comenzamos con la fór- 
mula clásica de este tipo de juegos, es de- 
cir: matar, acumular riquezas, ir al pueblo, 
comprar, vender, subir de nivel, y volver al 
calabozo para seguir matando y cumplir las 
misiones que nos asignen. Lo que el juego 
sí añade es una mascota, (un gato o un pe- 
rro), que nos acompaña por nuestro periplo 
aventurero, no sólo dándonos una manito 
con el control de plagas, sino porque tam- 
bién la podemos mandar de vuelta al pue- 
blo, y hacer negocios por nosotros. Ade- 
más, para hacerlo más poderoso, podemos 
incluirle hechizos y alimentarlo para que se 


Cuenta con minijuegos inspirados 
tanto en arcades clásicos como en 
juegos de habilidad onda ta-te-ti 


mano, realmente encantadores, y acompa- 
ñado de una banda de sonido que estimula 
los sentidos. No todos los días recibimos 
juegos como éste, y mucho menos descar- 
gable al precio de 20 dólares. Nigromante 


ORCO PIQUETERO 
IMPIDE PASO DE PALADÍN JUSTICIERO 


ILUMINADO 


REQUERIMIENTOS DE PC 


transforme en distintos tipos de bestias: Es 
una lástima que el juego no cuente con un 
modo multijugador, y el poco empeño de 
los desarrolladores por hacer una historia 
interesante, Pero ni con sus fallas a cues- 
tas podemos dejar de recomendalo, ya que 
además cuenta con requerimientos míni- 
mos aptos para cualquier PC. Siskosilber 


> No es la primera vez que un perso- 
naje secundario originalmente nacido 
como partenaire de alguna figura prin- 
cipal termina teniendo su propia serie. 
Dejando ya de forma definitiva a Rayman, 
estos locos conejos extraterrestres aho- 
ra persiguen un afán bastante curioso: 
llegar a la Luna utilizando una montaña 
de basura como puente entre la Tierra y 
dicho satélite. Para lograr esta meta, con 
la ayuda de dos de estos conejos, debe- 
mos juntar todo tipo de objetos colocán- 
dolos en un carrito de supermercado, 
que conducimos de forma similar a la de 


e ¿Se puede sacar algo bueno de un 
juego de musculosos sudorosos luchando 
vestidos con diminutas mallitas emplean- 
do tomas y agarres que no dejan mucho 
a la imaginación? En una primera mirada 
podríamos decir que WWE Smackdown vs 
Raw 2010 no ofrece mucho más que eso, 
y que si no estamos familiarizados con 
luchadores como The Undertaker o John 
Cena, nos sentiremos como sapo de otro 
pozo. Sorpresivamente, el juego cuenta 
con varios aspectos para mantenernos 
entretenidos. Para empezar contamos con 


“SIEMPRE QUISE APARECER EN UN EPÍGRAFE DE LA 


1, REVISTA, Y AHORA QUE APAREZCO NO SE QUÉ DECIR” 


LUNÁTICO 


EL JUEGO POSEE UN MODO PARA PERSO- 
NALIZAR LA APARIENCIA DE LOS CONEJOS Y 
COMPETIR EN CONCURSOS EN LÍNEA. 


Además del humor característico de los Rabbids, el juego en muchos 


mata y hasta aburrida d 


un juego de skate. De esta forma, logra- 
mos recolectar comida, señalizaciones, 
matafuegos, cajas, ropa, seres vivos y 
muchas otras cosas que se puedan ima- 
ginar, amontonando todo en nuestro ca- 
rito como si fueramos una especie de 
atamari al que los objetos se pegan con 
acilidad. Los escenarios varían mucho 
entre sí, y comprenden hospitales, tien- 
das de mascotas, fábricas y centros co- 


un más que accesible sistema de controles, 
basados en golpes, tomas y agarres que se 
realizan con sencillas combinaciones de 
botones. Además de un enorme listado de 
más de 60 estrellas de la WWE, femeninas 
y masculinas, el título realmente se luce 
con el completísimo editor de personajes, 
que no sólo cuenta con una variadísima 
cantidad de herramientas de creación, sino 
que también podemos crearle su propio 
movimiento especial y desarrollar su his- 
toria personal. Desafortunadamente los 
modos de juego no nos dejaron muy sa- 


de sus pasajes, hace una fuerte crítica a 
e los humanos. 


la sociedad consumista, autó 


merciales, entre muchos otros. Lástima 
que el desafío que propone el juego es 
un poco pobre, por lo fácil y por lo repeti- 
ivo que termina volviendose la aventura 
después de pasar varias pantallas. Y en 
definitiva, si no fuera por las divertidas 
ocuras y situaciones cómicas impreg- 
nadas en cada una de las escenas del 
uego, Rabbids Go Home sería tan sólo 
un juego del montón. Taice 
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Datzos UENCEL 


EL CINTURÓN DE CAMPEÓN DE MI NOVIO ES ASSSÍ DE 
GRANDE 
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ACEITOSO 


tisfechos, porque no presentan enormes 
cambios en comparación de la versión 
anterior. Gráficamente nos quedamos con 
un sabor agridulce, ya que si bien el juego 
logra animar muy correctamente, en to- 
das sus versiones, los movimientos de los 
luchadores, más de una vez nos vamos a 
topar con errores de colisión, piñas que se 
pegan en el aire y texturas poco detalladas. 
Pero dejando todos sus errores de lado, 
WWE Smackdown vs Raw 2010 es una de 
las mejores entregas de la saga. Pasatista 
pero muy divertido. Siskosilber 
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